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Felix Raczkowski: Digitalisierung des Spiels: Games, Gamification

und Serious Games

Berlin: Kadmos 2018, 371 S., ISBN 9783865993908, EUR 29,80
(Zugl. Dissertation an der Ruhr-Universitdt Bochum, 2016)

Die Dissertation von Felix Raczkowski
verortet sich in den Game Studies und
beleuchtet speziell das Spannungsfeld
aus Gamification und Serious Games,
deren Begrifflichkeiten den fachlichen
Diskurs innerhalb der letzten Jahre
durchzogen haben. Ihre Schnittmengen
sind fir Raczkowski von besonderem
Interesse: So ist es vor allem die spielin-
hirente Dichotomie aus Spiel und Ernst
bezichungsweise deren Transition, die
in den insgesamt 371 Seiten im Fokus
steht: ,Spiele sind Medien des Uber-
gangs, sie schaffen und gestalten Mog-
lichkeitsriume fiir Transitionen. Es
ist dieses Vermogen, dessentwegen sie
genutzt werden, um etwa den Ubergang

von Arbeit zu Freizeit oder von Ernst
zu Spafs zu modulieren [...]. Unter den
Bedingungen des Spiels [werden] diese
Kategorien entdifferenziert [...] und
[beginnen] ineinander tberzugehen®
(5.18).

Konsequenterweise befasst sich das
erste inhaltliche Kapitel ausgiebig mit
dem von Johan Huizinga geprigten
Begriff des ,Zauberkreises (Homo
Ludens. Vom Ursprung der Kultur im
Spiel. Hamburg: Rowohlt Taschen-
buch Verlag 2006 [i.O. 1938], S.18f)
und dessen Regeln, Grenzen und Ver-
schiebungen, bevor Gamification und
Serious Games programmatisch im zwei-
ten und dritten Kapitel den Hauptteil
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des Buches einnehmen. Im darauffol-
genden Kapitel ,Spiel und Medium®
wird der prozeduralistische Zugang
zu den Modellen von Gamification und
Serious Games ins Verhiltnis gesetzt und
innerhalb der Game Studies kontextuali-
siert (vgl. S.300), bevor die Dissertation
in einem vergleichsweise kurzen Fazit
medientheoretisch verortet wird.
Auffallend ist die enorme Theorie-
dichte, die zur Beschreibung des Unter-
suchungsgegenstandes herangezogen
wird. Aufler Huizinga, dessen Erwih-
nung — wie Raczkowski selbst anmerkt
(vgl. S.29) — in den Game Studies schon
nahezu obligatorisch erscheint, werden
neben unzihligen bekannten Gro-
flen des Fachs (z.B. Espen Aarseth,
Ian Bogost, Jesper Juul und weitere)
auch Theorien von Michel Foucault,
Friedrich Kittler und Roland Barthes
aufgerufen. Das so destillierte Theo-
rickonglomerat, mit dem Raczkowski
seinen Gedankengang nachzeichnet,
ist beachtlich. Es geht aber in Kom-
bination mit den sehr ausfiithrlichen
historischen Retrospektiven und eini-
gen interdisziplindren Exkursen (zur
Decodierung von Proteinstrukturen
als Beispiel fir Gamification [S.43ff],
tber die Entwicklung von Lego Tech-
nic als Serious Game [S.260ff.] und zur
Montessori-Schule als Beispiel fir
pidagogisch instrumentalisierte Nut-
zung von Spielzeug [S.26911]) etwas zu
Lasten der Lesbarkeit. Der rote Faden
erscheint hier manchmal zwischen der
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hohen Verkniipfungsdichte der aus-
gebreiteten Theorie und den umfang-
reich recherchierten Aspekten des
Buches nur schwer nachzuverfolgen.
Raczkowski scheint sich dessen aber
bewusst zu sein, da das Buchcover —
eine Wand aus unzahligen und farblich
ineinander tbergehenden Post-Its mit
handschriftlichen Notizen — in diesem
Sinne als ironische und selbstreflexive
Brechung verstanden werden kann.

Neben der komplexen Verzahnung
der beiden Hauptthemen sind es ins-
besondere die Exkurse in deren histo-
rische Urspriinge, die einen erhellenden
Mehrwert bieten. So werden nicht nur
die Anfinge der Gamification im Beha-
viorismus und den Token Economies in
US-amerikanischen Hospitilern der
1960er Jahre beleuchtet (vgl. S.96fT.),
sondern auch die Entstehung erster
computergestiitzter Lernumgebungen
wie PLATO beschrieben (vgl. S.2394F.).
Insgesamt erfiillt das Buch ein drin-
gendes Desiderat, indem es zwei popu-
lire Begrifte der jiingeren Game Studies
aufgreift, sowohl theoretisch als auch
historisch umfassend analysiert und im
gingigen Diskurs verortet, weswegen es
sich allerdings kaum als Einstiegswerk
fir Fachneulinge eignet, sondern pri-
mir an Wissenschaftler_innen richtet,
die bereits ein entsprechend umfang-
reiches Vorwissen besitzen.
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