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         Der Band entstand im Nachgang zu einer Arbeitsgruppe, deren Beiträge zum Kongress
            der Deutschen Gesellschaft für Erziehungswissenschaft zum Thema „Entgrenzungen“ im
            März 2022 online zur Diskussion gestellt wurden. Für die Idee und Initiative danken
            wir an dieser Stelle Mark Fabian Buck und Miguel Zulaica y Mugica.
         

         Die Frage nach den Entgrenzungen und Transformationen stellte sich im sich überschneidenden
            Diskursfeld von Spiel, Pädagogik und Digitalisierung. Die These, dass sich Spiel und
            Pädagogik im Zuge der Digitalisierung transformieren werden, erweitert um die Frage
            nach dem geänderten Verhältnis zueinander aufgrund der digitalen Entgrenzungen.
         

         Die Autor:innen nähern sich primär vor dem Hintergrund bildungstheoretischer Erwägungen
            dem Problemkreis. Dieser beinhaltet bspw. Fragen danach, ob es zu Entgrenzungen zwischen
            Serious Games und didaktischen/pädagogischen Praktiken kommt und ob und inwiefern eine Gamification
            pädagogischer Praxis festzustellen und wie diese zu bewerten ist. Hierbei greifen
            sie bisherige Versuche auf, das Spiel begrifflich wie konzeptuell pädagogisch zu bestimmen,
            und erörtern, wie in digitalisierten Lebenswelten sich pädagogische Aufgaben wie auch
            soziale Verhältnisse aufgrund von Ludifizierungsprozessen wandeln. Zweifelsohne stellen
            sich Veränderungsprozesse für unterschiedliche pädagogische Handlungsfelder different
            dar; es geht jedoch um allgemeine und generalisierbare Beobachtungen und Konsequenzen für theoretische Erwägungen.
         

         Im Spiel kulminieren Momente didaktischer Machbarkeitserwägung (in Form der Immersion
            und im Medium des Übens), die vor dem Hintergrund von Gamification und Serious Games zunehmend pointiert werden, und bildungstheoretische Zugänge, in denen das Spiel
            als bildendes Moment der Auseinandersetzung mit Welt vorausgesetzt wird. Das Spiel
            als ein solcher Kulminationspunkt erfordert demnach eine doppelte allgemeinpädagogische
            Reflexion, auf die Praxis des Spiels selbst sowie seinen Diskurs, in dem verschiedene
            Semantiken und pädagogische Funktionalisierungen artikuliert werden. Es sind Momente
            der Kreativität, Autonomie/Heteronomie und Umdeutung (des Spiels wie des Pädagogischen),
            die als Grenzzonen unmittelbar sichtbar und (neben anderen) einer theoretisierenden
            Neubetrachtung unterzogen werden.
         

         Gabriele Weiß beginnt mit der Problematisierung von Gamification und dem Verhältnis von Spiel und
            Pädagogik anhand dieses postdigitalen Phänomens. Schon die Begriffsbestimmung von
            „Gamification“ als eine Übertragung von Spielelementen in nicht-spielerische Umgebungen
            setzt eine Grenze voraus und überschreitet diese gleichzeitig. Dieses Paradox liegt
            dem Phänomen Spiel selbst zugrunde. Als ein Modus der „Heraushebung“ (Huizinga 2009),
            d.h. Abgrenzung vom gewöhnlichen (ernsthaften, wirklichen) Leben setzt sich jedes
            Spiel eine rahmende Grenze, innerhalb derer andere Regeln (Normen, Werte) gelten können,
            aber nicht müssen. Die Verschiebung der Grenze zwischen Spiel und Nicht-Spiel, ohne
            sie aufzuheben, erfolgt über das bewusste und unbewusste Gelten und Unterlaufen von
            Regeln und Spielregeln. Post-digitale Lebenswelten verändern das Verhältnis von Spiel
            und Pädagogik vor allem über die Entgrenzung der räumlichen und zeitlichen Rahmungen.
            Viel interessanter scheint jedoch der Blick auf die Spieler:innen. Wenn Spielelemente
            motivieren, langweilige oder mühevolle Tätigkeiten (Zähneputzen, Arbeiten, Lernen,
            die Umwelt retten) zu verrichten, stellt sich jenseits einer Motivationspsychologie
            die Frage neu: Warum spielen wir (so gern)? Ein genauer Blick auf die konkreten Spielelemente,
            welche in Gamification verwendet werden, zeigt erneut einen Zirkel, denn vieles davon
            wie z.B. Vergleich, Wettbewerb, Verkleidung und Gruppenzugehörigkeit wurden zuvor
            aus dem Sozialen oder Pädagogischen in das Spiel importiert.
         

         Miguel Zulaica y Mugica konstatiert, dass gegenwärtig Technologien, die auf Spielelemente basieren, wie Gamification
            innerhalb von schulischen und außerschulischen Bildungskontexten eine hohe Nachfrage
            erleben. Spielelemente werden hierbei in ein Netz neobehavioristischer und digitalisierter
            Sozialtechnologien integriert, anhand der die Motivation von Adressat:innen pädagogischen
            Handelns für die Realisation spezifischer Verhaltens- und Lernformen kontrollierbar
            gemacht werden soll. Bedeutsam für die Kritik dieser Technologien als „Bullshit“ (Bogost
            2014) ist ihre Abgrenzung vom eigentlichen Spiel und deren Unwirklichkeit. In Anschluss
            an Eugen Fink wird diese Unwirklichkeit des Spiels als ein kreativer Erprobungsraum
            ohne die Präsenz lebensweltlicher Sachzwänge rekonstruiert. Statt nun aber die Unwirklichkeit
            des Spiels gegen ihre Instrumentalisierung in Anschlag zu bringen, wird in dem Beitrag
            die empirisch gesättigte These vertreten, dass das Spiel in der ludifizierten digitalisierten
            Gesellschaft agonale Formen annimmt und sich diese Agonalität über den Begriff der
            Unwirklichkeit des Spiels verstehen lässt. Im Mittelpunkt seiner Besprechung der These
            stehen die Fragen, wie politische und ökonomische Hierarchien in eine ludifizierte
            Wirklichkeit eingeschrieben werden und wie sich Widerständigkeit spielerisch organisiert.
            Abschließend wird die Bedeutung einer sozialwissenschaftlichen Perspektive für eine
            erziehungswissenschaftliche Forschung zu Gamification diskutiert und werden ethisch
            pädagogische Fragen eröffnet.
         

         Steffen Wittig beschäftigt sich mit der These, dass es sich beim Spiel um eine spezifische Machtsphäre
            handelt, die einerseits das Potential hat, in eine ‚Wirklichkeit‘ jenseits des Spiels
            zu entgrenzen, indem sie andererseits das Subjekt auf eine spezifische Weise in sich
            als Spielsphäre hineinzieht. Um diese These zu verfolgen, wird erstens mit einer Problematisierung des Spiels begonnen, um zweitens die Sphäre des Als-Ob des Spiels als spezifischen Machtraum mit Huizingas Figur des
            ‚heiligen Ernstes‘ zu umreißen. Die Verstrickung in jene ‚unwirkliche Wirklichkeit‘
            des Spiels erfolgt dabei über eine spezifische Rolle des Blicks des Dritten. Hierzu
            arbeitet der Text den Terminus des ‚verdoppelten Blicks‘ aus, um drittens die hierdurch gewonnenen Perspektiven auf das Beispiel des digitalen Spiels ‚World
            of Warcraft‘ zu wenden.
         

         Iris Laner widmet sich der Frage, inwiefern bestimmte Weisen des Spielens eine Alternative bieten
            zu den stark auf Vereinzelung und Individualisierung drängenden Lehr- und Vermittlungspraxen
            in kompetitiv ausgerichteten westlichen Bildungssystemen. Sie interessiert sich dabei
            vor allem für Spiele, in denen nicht gegeneinander, sondern miteinander gespielt werden
            muss, um gemeinsam Zugänge zu entwickeln zur Lösung von Problemen oder Gestaltung
            von Situationen, die im Alleingang nicht möglich sind. Das pädagogische Potential
            des gemeinsamen Tuns ausgehend hiervon gerade auch in Hinblick auf ein vorherrschendes,
            neoliberales westliches Bildungsverständnis zu reflektieren, kann – so die These des
            Beitrags – nicht zuletzt die große Bedeutung von ästhetischer, neben der theoretischen
            und praktischen, Bildung unterstreichen. 
         

         Cornelia Zobl argumentiert: Wird das (analoge) Spiel bei Schiller als höchste Daseinsform und als
            Ausgang ästhetischer Bildungsprozesse verstanden, wird gerade dies bei digitalisierten
            Formen des Spiels häufig in Frage gestellt. Mit dieser durchaus berechtigten Kritik
            gerät jedoch auch die Frage nach den Voraussetzungen von Bildung aus dem Blick. Zobl
            geht dementsprechend davon aus, dass das exemplarisch herangezogene Computerspiel
            Fortnite nur einen geringen Bildungswert aufweist. Seine Gefälligkeit, die seit mehreren
            Jahren Massen an Jugendlichen und Erwachsenen an sich bindet, vermag – so ihre These
            – Aufschluss über die Frage nach den Voraussetzungen von Bildungsprozessen unter gegenwärtigen
            gesellschaftlichen Voraussetzungen zu geben. Bildungssubjekte müssen sich allererst
            anerkannt und angerufen fühlen, um sich selbst riskieren zu können. Es zeigt sich,
            dass Spieler:innen, die sich im dystopischen Raum (Naturgewalt, Krieg, Invasion, Vereinzelung)
            von Fortnite bewegen, sich gerade nicht an ethisch-moralischen Maximen abarbeiten
            (wollen). Fortnite-Spieler:innen begegnen den Bedrohungen vielmehr mit humoristischen
            Strategien, die Handlungsfähigkeit jenseits logischer Zumutungen der Situation(en)
            eröffnet. Der radikale Individualismus, mit der sich der:die Spieler:in konfrontiert
            sieht, wird dahingehend gebrochen, dass Spieler:innen auch nach deren Ausscheiden
            aus dem aktiven Spielgeschehen, als Beobachter:innen, Teil dieses bleiben. Der Arbeit
            an individuellen Voraussetzungen, die über eine Platzierung im Spiel entscheiden,
            wir in Fortnite viel Raum gegeben.
         

         Tim Homrighausen untersucht in seinem Beitrag, wie sich digital Spielende den Vorgaben und Regeln
            der Hersteller:innen entziehen und ihr eigenes Spiel im Spiel kreieren. Sie entziehen
            sich damit einer digitalen Entmündigung und wechseln von einer Konsumhaltung in einen
            Bildungsprozess, dessen mögliche Transformationen herausgearbeitet werden. Anhand
            klassischer Merkmale des Spiels wird hervorgehoben, was sich ändert im digitalen Format
            und was sich in welcher Form wiederfindet. Am Beispiel der Speedrunner und deren Communities
            zeigt Homrighausen ästhetisch-bildende Aspekte von digitalen Spielen als in mehrfacher
            Hinsicht grenzüberschreitende Phänomene.
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            Der Untertitel des vorliegenden Bandes „Digitale Entgrenzungen und Transformationen
               des Spiels“ geht von der Annahme aus, dass die kulturellen Praktiken des Spiels sich
               im Zuge der Digitalisierung verändern und hierbei ihre Grenzen überschreiten. Auch
               pädagogische Praxen entgrenzen sich und damit stellt sich die schon viel ältere Frage
               nach dem Verhältnis von Spiel und Pädagogik zueinander neu. Entgrenzungen bergen zwei
               Möglichkeiten: Sie überschreiten Grenzen und lassen diese bestehen oder sie beseitigen
               Grenzen. Um diese Differenz zu öffnen und in der Schwebe zu halten, soll im Folgenden
               der Zusammenhang von Spiel und Pädagogik thematisiert werden, ihre Abgrenzungen voneinander
               und auch beider Entgrenzungen. Dennoch ist es meine These, dass eine Grenze zwischen
               Spiel und Pädagogik bleiben muss, auch wenn diese changiert, sich bewegt und nicht
               zu fixieren ist. Mein Anliegen ist es, Grenzen des Spiels, wie die der Pädagogik,
               gegenseitig zu irritieren und derart in Frage zu stellen, dass ein Diskursraum – vielleicht
               auch ein Spielraum – entsteht. Diese positiv zu sehende Irritation soll mit dem Phänomen
               „Gamification“ dargelegt werden, in welchem sich die drei Diskursfelder Spiel, Pädagogik
               und Digitalisierung überschneiden.
            

         

         
            
               1Gamification und ihre Entgrenzungen

            

            Das Wort „Gamification“ übt eine Faszination1 aus, welche die exakt wörtliche Übersetzung ins Deutsche nicht einholen kann. „Spielifizierung“
               wird zwar gelegentlich verwendet (vgl. Stampfl 2012, S. 16), hat sich aber weder im
               populären noch wissenschaftlichen deutschsprachigen Diskurs durchgesetzt. Dies nicht
               nur, weil die erste Literatur zu Gamification aus dem englischsprachigen Raum stammt,
               sondern auch, weil die Kontexte, in denen das Phänomen überwiegend diskutiert wird
               (Game-Studies und Medienwissenschaften), international in englischer Sprache kommunizieren.
               Doch der ursprüngliche Kontext, in welchem Gamification seinen Siegeszug begann, waren
               wirtschaftliche Kreise des Marketings und Unternehmertums (vgl. Stampfl 2012) gepaart
               mit psychologischen Sichtweisen der Leistungs- und Motivationssteigerung (vgl. Sailer
               2016). Das führt zu der seltsamen Begebenheit, dass in den Game-Studies Gamification
               meist kritisch gesehen wird, aufgrund eines „marketinggetriebenen Konzept[s] von Gamification“
               (Raczkowski/Schrape 2018), aber dennoch aus den wissenschaftlichen Erforschungen der
               Game-Studies und den Kreationen der Game-Designer wie Game-Entwickler ein Rethinking
               (vgl. Fuchs et al. 2014) und praktische Innovationen von Gamification hervorgebracht
               werden.
            

            Der Zeitpunkt der Konjunktur von Gamification – kurz nach dem Millennium – erklärt
               sich auch biographisch bzw. demographisch; die sogenannte „Generation Gaming“, welche
               selbstverständlich mit Computerspielen aufwuchs, trat ins Erwachsenenalter und Arbeitsleben
               ein. „Die Generation Gaming hat eine spielerische Perspektive auf alle Bereiche ihres Lebens“ (Stampfl 2012, S. 46; Herv. G.W.). Sie denken, interagieren,
               kommunizieren, lernen und arbeiten in einer anderen, d.h. spielerischen Art und Weise
               (vgl. ebd., S. 50). Um diese Generation als Arbeitende sowie Kunden adäquat anzusprechen,
               ließen sich Ausbildner, Manager und Wissenschaftler der Erwachsenenbildung wie Berufs-
               und Wirtschaftspädagogik etwas Neues einfallen mit dem Ziel Motivation und Leistung
               zu steigern.
            

            Der Begriff und Hype von Gamification ist demnach eine recht junge Erscheinung im
               post-digitalen Zeitalter, obwohl das, was dahintersteckt, spätestens seit Beginn der
               Zeit diskutiert wird als die Pädagogik das Spiel für ihre Zwecke entdeckte. Für diese
               Inanspruchnahme steht das lateinische Wort „Ludifizierung“, welches auf den viel älteren
               Diskurs um Spiel und seinen Bezug zum Alltag verweist, dessen Beginn oft bei Schiller
               verortet wird und seinem berühmten Satz: „[D]er Mensch spielt nur, wo er in voller
               Bedeutung des Wortes Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt“ (Schiller
               1795/2005, S. 355). Zwischen Schillers Ideen zur ästhetischen Erziehung und den heutigen
               Game-Studies liegt ein weites Feld. Und dennoch wird in den meisten Thematisierungen
               von Gamification auf die Klassiker der Thematisierung von Spiel wie Schiller und Huizinga
               (1938/1994) verwiesen. Denn – und jetzt doch einmal in Deutsch – um Spielifizierung
               zu erklären, muss zuvor Spiel erklärt werden.
            

            Es scheint mir bedeutsam, dass von „Gamification“ als terminus technicus erst im Zusammenhang
               mit digitalen Spielen die Rede ist. Insofern lässt sich die dahinterliegende Idee einer Übertragung von Spielelementen in nicht-spielerische Kontexte differenzieren als Gamification, wenn es um digitale Devices geht und Ludifizierung,
               wenn es allgemein darum geht, Spiele über ihren Rahmen hinaus einzusetzen, d.h. zu
               entgrenzen. Im Folgenden wird das Wort „Gamification“ nur verwendet, wenn es sich
               um digitale Übertragungen und Anwendungen von Spielelementen handelt. Der Transfer
               von digitalen Spielelementen wird erst ab dem Zeitpunkt relevant, als die digitale
               Technik erstens für viele zugänglich und zweitens so weit entwickelt war, dass sie
               über Sensoren verfügte, welche Aktivitäten messen und aufzeichnen können (vgl. Sailer
               2016, S. 5 f.). Voraussetzung für Gamification sind demnach das Messen, Quantifizieren
               und „Verdatung beziehungsweise Verpunktung“ (Raczkowski/Schrape 2018, S. 315) der
               Tätigkeiten und deren computerisierten Speicherung für den Vergleich mit andern.
            

            Um eine Definition von Gamification wird im wissenschaftlichen Diskurs ab 2011 gerungen.
               „Die Grundidee von Gamification besteht darin, einzelne Aspekte aus Spielen in einen
               Arbeits- oder Lernprozess zu übertragen, in der Hoffnung, hierdurch Motivation und
               folglich Leistung beim Lernen, beim Arbeiten oder bei Alltagsaktivitäten fördern zu
               können“ (Sailer 2016, S. 2). Eine der ersten und immer wieder zitierten Definitionen
               stammt von Deterding, Dixon, Kahled & Nacke: „gamification is the use of game design
               elements in non-games contexts“ (Deterding et al. 2011, S. 2). Gamification meint
               die Übertragung einzelner spielerischer Elemente in Kontexte des Nicht-Spielerischen,
               d.h. in den Alltag, die Arbeit oder in pädagogische Settings. Einzelne differente
               Spielelemente aus Videospielen werden für individuelle Selbstoptimierung, berufliche
               Leistungssteigerung bis hin zu Umweltrettungsanliegen genutzt – und genau in dieser
               Nutzbarmachung liegt das Problem – nicht für den Nutzen, sondern für das Spiel und
               seine Entgrenzung.
            

            Schon die Begriffsbestimmung von „Gamification“ setzt eine Grenze voraus und überschreitet
               diese gleichzeitig. Um Elemente, Aspekte, Mechanismen bis hin zu einer Logik aus dem Spielerischen in das
               reale, wirkliche, alltägliche Leben übertragen zu können, muss eine Differenz angenommen
               werden. Diese Differenz – Grenze, oder auch Rahmen (vgl. Bateson 1985) genannt – ist
               wesentlich in den zahlreichen Versuchen Spiel als Phänomen oder Praxis theoretisch
               wie empirisch habhaft zu werden, d.h. Spiel als solches zu identifizieren.
            

            Der Kulturanthropologe Johan Huizinga suchte in seinem Buch „Homo ludens“ 1938 nach
               wesentlichen Kennzeichen des Spiels. Ein Hauptkennzeichen ist für ihn, dass Spiel
               nicht das gewöhnliche Leben ist, es ist ein Heraustreten aus diesem (vgl. Huizinga 1938/1994,
               S. 16 f.). Mit dieser Kennzeichnung wird Spiel in Relation zum Nicht-Spiel gedacht
               – quasi ex negativo. Die Relation zum Nicht-Spiel muss aber präsent bleiben beim Spielen,
               der Spieler hat das „Bewußtsein des ‚Andersseins‘ als das ‚gewöhnliche Leben‘“ (ebd.;
               S. 37). Verliert man dieses Bewusstsein, wird das Spiel zum Ernst. Man sagt dazu ganz
               treffend: die Spielerin „kippt ins Spiel“ – Gamer nennen es Immersion. Damit wird
               das Spiel zum Ernst. Was Gamification jedoch bezweckt, ist den Ernst (Alltag, Arbeit,
               Lernen) zum Spiel zu machen.
            

            Worauf es mir hier ankommt ist die Grenze und deren Überschreitung oder besser deren
               Verschiebung. Bei Gamification dringt das Spiel bzw. Spielerisches ein in die Wirklichkeit
               und bei einer Pädagogisierung dringt die Wirklichkeit – die pädagogische – ins Spiel
               ein. Dieses Verhältnis auszuloten, darum geht es im Folgenden.
            

            Gregory Bateson thematisiert in den 80iger Jahren das Spiel als paradoxes Grenzphänomen:
               Spieler sind im Spiel, aber mit dem Bewusstsein, dass es ein Spiel ist, sind sie gleichzeitig
               draußen. Bateson nennt es den „paradoxen Spielrahmen“ (Bateson 1985, S. 250), welcher
               das Spiel als Spiel eingrenzt und vom Nicht-Spiel abgrenzt. Gleichzeitig im Spiel
               und außerhalb des Spielrahmens zu sein bildet das Paradox. Um im Spiel zu sein, muss
               die Spielerin sich der Tätigkeit als Spiel bewusst sein und das heißt außerhalb des
               Spiels sein. Mit dem permanenten Bewusstsein, dass es (nur) Spiel ist, zu spielen,
               geht eigentlich nicht, man kann dann nicht ernsthaft spielen, das macht keinen Spaß.
               Ohne das Bewusstsein wäre es aber kein Spiel mehr. Man könnte es – in Anlehnung an
               Kant – so formulieren: Das „Ich spiele“, muss alle meine Spielhandlungen begleiten
               können – d.h. nicht permanent begleiten. Damit wird deutlich, dass die Grenze des Spiels
               im Spielenden von ihm selbst gezogen wird und flexibel ist – aber sie bleibt notwendige
               Bedingung für Spiel überhaupt. Ob etwas Spiel ist oder Lernen z.B. hängt nicht vom
               Spiel ab, sondern von den Spielenden. Die gleiche Tätigkeit kann als lästige Alltagsroutine
               (Zähneputzen) oder mühsames Lernen (Vokabeltraining) – empfunden werden, oder aber
               als ein Spiel, einen Smiley zu bekommen oder ein Level aufzusteigen. Das Überschreiten
               der Grenze liegt im Spielenden, tritt er heraus aus dem gewöhnlichen Leben in ein
               Spiel oder nicht. In beiden Fällen jedoch bleibt die Grenze bestehen, ja sie ist notwendig
               für den innerlichen Switch. Dieser kann durch technische, speziell digitale Tools
               angeregt und unterstützt werden und jede neue Technologie bringt neues Anregungspotential.
            

            Mit dem Merkmal des Heraustretens aus dem gewöhnlichen Leben sind für Huizinga noch
               zwei weitere Hauptkennzeichen von Spiel verbunden: Zweckfreiheit und Freiwilligkeit
               überhaupt. Zwar pochen die meisten Gamification-Angebote auf die Freiwilligkeit der
               Nutzung, aber eine Zweckfreiheit besteht nie. Gamification zielt dezidiert auf einen
               Zweck außerhalb des Spiels. Spiele seien jedoch nach Huizinga (und vielen anderen
               Theoretikern des Spiels) selbstzweckhaft. Damit fällt strenggenommen Gamification
               gar nicht unter die Kategorie Spiel. Diese, vom Standpunkt des Alltags aus betrachtete,
               Zwecklosigkeit war lange Zeit das Problem der Spiele und machte ihren Verruf aus.
               Es waren berühmte Pädagogen, welche das Potential des Spiels entdeckten und nutzen
               wollten.
            

         

         
            
               2Pädagogisierung des Spiels

            

            Schon in den Anfängen der Pädagogik als Wissenschaft war die Reflexion über das Verhältnis
               von Spiel und Pädagogik ein Dauerbrenner. John Locke denkt 1693 darüber nach, das für ihn unzweifelhaft nutzlose Spiel, in welchem die
               Kinder allerdings stundenlang fokussiert und aufmerksam geschäftig sind, für zweckmäßige
               und anstrengende Dinge zu nutzen. Er erwähnt die Portugiesen, bei welchen das Lesen-
               und Schreibenlernen der Kinder eine Sache des Wettkampfes sei: „Sie lernen es einer
               vom anderen und sind so eifrig dabei, als wäre es ihnen verboten“ (Locke 1693; zit.
               n. Scheuerl 1997, S. 17). Dieser Wettkampf ruft einen Willen und Eifer hervor, zu
               lernen, was der englische Knabe im Einzelunterricht nur widerwillig anfängt.
            

            Mit der gleichen Beobachtung, dass Kinder im Spiel vieles „ohne Klagen und sogar lachend“
               auf sich nehmen und vergnügt die Zeit vergessen, will Jean Jaques Rousseau die spielerischen Vergnügungen zum Unterricht machen (Rousseau 1762; zit. n. Scheuerl
               1997, S. 22). Interessanterweise ist er aber strikt gegen den Wetteifer und Vergleich mit anderen. Vergleiche man sich mit anderen, so Rousseau,
               entstehe nur Übel. Sei man besser, entstehe Eitelkeit, sei man schlechter, komme es
               zu Neid. Die gesamte gesellschaftliche Entwicklung beruht auf diesem Übel, meint Rousseau
               im Diskurs über die Ungleichheit (Rousseau 1750/1984, S. 205). Mit Rousseau ließe
               sich wettbewerbsbasierte Gamification dahingehend kritisieren, dass vielleicht die
               Leistung gesteigert würde, aber die soziale wie moralische Erziehung verloren wäre.
            

            Ernst Christian Trapp sieht das Spiel 1787 schon entwicklungspsychologisch: Kinder unter 8 Jahre sollten
               spielend unterrichtet werden, und nach und nach soll das Lernen ernsthaften Charakter
               annehmen. Die Vorzüge des Spiels für das Vorschulkind solle der Pädagoge geschickt
               nutzen, so Trapp, wobei das Geschick vor allem darin bestehe, dass das Kind die eigentliche
               pädagogische Absicht nicht erahnen darf. Wenn das Kind es merkt, wird der Pädagoge
               zum Spielverderber (vgl. Trapp 1787; zit. n. Scheuerl 1997, S. 25). Doch die wichtigste
               Eigenschaft des Spiels besteht für Trapp darin, dass es ohne Zwang erfolgt, mit dem
               Effekt – die Kinder unterwerfen sich freiwillig dem Zwang der Spielregeln.
            

            Was läge also näher, als über das Spiel die Freiheit bei dem Zwange zu kultivieren?
               Friedrich Schiller würde dem sofort zustimmen. Aber Immanuel Kant ist dagegen. Er unterscheidet strikt: „Die scholastische Bildung soll für das Kind
               Arbeit, die freie soll Spiel sein“ (Kant 1803; zit. n. Scheuerl 1997, S. 30). Kant
               führt nur die erste Hälfte des Satzes aus: Die Schule müsse zur Arbeit kultivieren,
               denn der Mensch neige schon so zur Untätigkeit, und „je mehr ein Mensch gefaulenzt
               hat, desto schwerer entschließt er sich dazu, zu arbeiten“ (ebd., S. 31). Es gibt
               aber neben der scholastischen Bildung noch eine freie, und die kann Spiel sein. Scholastische Bildung meint schulische Lehre, welche einer
               Funktion unterliegt, ganz allgemein die gesellschaftliche Enkulturation. Sie hat einen
               institutionellen Ort, und dort geht es um den Ernst des Lebens. Aber Bildung findet
               nicht nur im Rahmen von institutioneller Pädagogik statt, und dort kann sie andere
               Formen annehmen. Denn dort ist Bildung nicht einer (gesellschaftlichen) Funktion untergeordnet und in dem Sinne frei. Wenn sie
               dann in Form eines Spiels erfolgt, hat Kant nichts dagegen. Kant argumentiert in Verteidigung
               der Bildung, welche nicht dem von ihm abgewerteten Spielerischen unterliegen darf,
               sondern den Lernenden in die Pflicht nimmt. Meine Kritik argumentiert in Verteidigung
               des Spiels, welches durch eine Pädagogisierung sein Potential verliert, was Trapp
               gesehen hat, als er die pädagogische Absicht vor dem Kind verborgen wissen wollte.
            

            Pädagogisierung erschien einst als notwendiger Prozess, als die Ausdifferenzierung
               der Gesellschaft die pädagogische Tätigkeit zum Beruf machte, wofür eine Ausbildung
               und in dem Sinne Professionalisierung nötig wurde. Noch heute nennt man den Prozess,
               wenn gesellschaftliche und soziale Probleme zum Gegenstand pädagogischer Tätigkeit
               werden, Pädagogisierung. Doch in dieser Darstellung oder Vorstellung von Pädagogisierung
               besteht ein Bedarf seitens der Sache, einem Problem oder einer Gegebenheit, welche
               dann Pädagogik auf den Plan ruft. Nun ist Spiel weder eine gesellschaftlich bedeutende
               Gegebenheit, noch bedarf es der Pädagogik, um zu spielen. Heute dreht sich die Zuwendung
               um: Nicht das Problem bedarf der Pädagogik, sondern die Pädagogik bedarf des Spiels.
               War bei der historischen Pädagogisierung die Pädagogik die Lösung von Problemen –
               ist bei heutiger Pädagogisierung die Pädagogik das Problem. Die heutige Entgrenzung
               der Pädagogik in das gesellschaftliche Leben – auch wenn sie spielerisch und freiwillig
               erfolgt – erfährt oft eine Ablehnung. Ob es der Bildungspfad im Wald oder die Schritte
               zählende digitale Uhr ist, zu viel davon wird als belehrend, bevormundend, übergriffig
               kurz: als paternalistisch empfunden. Und hier liegt der Bedarf der Pädagogik. Pädagogen
               nutzen das Spiel in Form von Gamification oder Serious Games als Tarnung ihrer Praktiken. Um besser zu wirken, werden die pädagogischen Praktiken als solche
               kaschiert. Kaschierte Dominanzmanöver nennt Roland Reichenbach (2007) pädagogische
               Handlungen, die ihre Absichten hinter Einladungen und suggerierter Freiwilligkeit
               verstecken.
            

         

         
            
               3Ludifizierung des Pädagogischen

            

            Die Tarnung des Pädagogischen bei Gamification erfolgt über das Spielerische. Bei
               Gamification sollen die Nutzer das Pädagogische nicht wahrnehmen – was wiederum dazu
               führt, dass fraglich wird, was als „pädagogisch“ identifiziert werden kann. In einem
               positiven Sinne kommt es so zu Streit und Auseinandersetzungen um das Allgemeine in
               der Pädagogik und um pädagogische Kategorien, mit denen man Praktiken als pädagogische
               identifizieren kann. Wenn man wiederum diesen Diskurs und Widerstreit als die Eigenlogik
               des Pädagogischen aufruft und ihre pluralen Bestimmungsversuche offenlässt, kippt
               auch der wissenschaftliche Diskurs in ein Spiel – ein Sprachspiel. Es wäre dann von
               einer Ludifizierung der Erziehungswissenschaft zu sprechen: einer „Fröhlichen Erziehungswissenschaft“
               (vgl. Weiß 2009).
            

            Doch die mit Gamification verbundene verdeckte Pädagogisierung unterliegt vielmehr
               der Kritik von Erziehungswissenschaftlern (vgl. Zulaica y Mugica 2020). Pädagogisierung
               des Spiels ist der Übergriff oder Zugriff der Pädagogik auf das Spiel. Spiel wird
               von Pädagogen in dem Glauben instrumentalisiert ihre pädagogische Tätigkeit zu optimieren.
               Bei der Ludifizierung der Pädagogik hingegen bricht das Spiel in die Pädagogik ein.
               Der Effekt ist der gleiche, die Vermischung von zwei unterschiedlichen Praxen mit
               unterschiedlicher Handlungslogik. Mark Fabian Buck (2017) kritisiert Gamification
               als eine Lernifizierung – in welcher Unterricht auf die bloße Akkumulation von Wissen
               reduziert wird. Pädagogisierung des Spiels meint also nicht nur die Instrumentalisierung
               eines vorhandenen Spiels zu Zwecken außerhalb des Spiels, sondern auch die Erfindung
               und Konstruktion von Spielen zu Zwecken des Unterrichtens, wie z.B. die „Anton-App“
               mit dem Anspruch eines Game-based-Learning. Damit wird Unterricht gamifiziert. Die
               heutige Kritik daran ähnelt derjenigen von Rousseau und Kant: Gamification als Manipulationsstrategie
               hat als Langzeitfolge, dass wenn alles Mühevolle spielerisch motiviert werde, Aufgaben
               ohne dies und um ihrer selbst willen keine Chance auf freiwillige Erledigung haben
               (vgl. Dittmeyer 2020). Je mehr ein Mensch gespielt hat, desto schwerer entschließt
               er sich dazu, zu arbeiten. Und weiter zugespitzt: Je mehr die Arbeit zum Spiel wird,
               desto schwerer entschließt er sich zu spielen, denn das Spiel verliert seinen Reiz.
            

            Eine andere Kritik besteht darin, dass Gamification ein rein behavioristisches Lernmodell
               zugrunde liegt (vgl. Raczkowski 2018): Tu dies und du bekommst jenes. Das Erstaunliche
               bei Gamification ist noch dazu, dass jenes nicht viel Wert ist. 10.000 Schritte und
               der bunte Ring füllt sich. 3 min Zähne geputzt und der Smiley zwinkert dir zu. Warum
               „funktioniert“ das, wenn auch meist nicht lang? Der Bonus liegt in der neuen Technik,
               einer ansprechenden Ästhetik und deren einfacher Handhabung im Alltag. Gamification
               hat seine Anfänge in der Digitalisierung des Spiels und aus deren Strukturen auch
               grundlegende Merkmale: Um mit einer Maschine spielen zu können, muss eine Zählbarkeit
               gegeben sein und die Interaktionen müssen eindeutig, d.h. für die Maschine lesbar
               sein – und das heißt wiederum: sie müssen standardisiert werden. Es kommt also zu
               einer Verminderung von Uneindeutigkeit, welche Spielhandlungen präfiguriert. Es können
               nur solche Spielzüge ausgeführt werden, die digital operierende Maschinen erfassen
               können.
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