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Narration, Motivation, Subjektivation. 
Zum Konzept der Erfahrungspunkte in 
pädagogischen Kontexten 

Miguel Zulaica y Mugica und Marc Fabian Buck 

1 Einleitung 

Erfahrungspunkte (Experience Points)1 sind aus alltäglichen Zu-
sammenhängen vermutlich jedem und jeder bekannt. Sie dienen als 
Spielelement der Vermittlung von Standortwissen in Form eines 
Maßstabs für Fortschritt. Auch in gamifizierten, als pädagogisch 
ausgewiesenen Lernumgebungen wie Classcraft oder Class Dojo 
werden Erfahrungspunkte eingesetzt. Sie können erworben und ver-
loren werden durch Verhalten, das zuvor von der jeweiligen Lehr-
kraft als ein solches bestimmt wurde (z. B. qua pünktlicher Abgabe 
von Hausarbeiten, gute Wortmeldungen usf.).  
Die Differenz zwischen einem solchen Erfahrungsbegriff, der in 
gamifizierten Lernumgebungen angelegt wird, und einem erzie-
hungswissenschaftlich relevanten und ausgedeuteten gilt bisher 
als Desiderat der Gamification-Forschung (vgl. Buck 2017). Ihre Un-
tersuchung scheint uns v. a. deswegen ein lohnendes Unterfangen, 
da beispielsweise mit der Benner’schen Figur der Erfahrungserwei-
terung (vgl. Benner 2002) der Konnex von Lebenswelt, Bildung und 
Schule eingeholt, Erfahrung so zum zentralen Begriff in der Auf-

_________________________________________________ 

1  Innerhalb der Game Studies wird nicht systematisch zwischen dem Begriff der 
Erfahrungspunkte und dem Begriff der Experience Points unterschieden. Ganz 
im Gegenteil liegt hier eine Adaption analoger Role-Playing-Games in digitalen 
Spielen vor (vgl. Björk/Zagal 2018, S. 312f.). 
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gabenbeschreibung von Unterricht avanciert und pädagogischem 
Handeln wird und auch der Blick auf digitale Spiele verschoben wer-
den kann (hierzu: Waldmann/Aktaş 2017; Feige 2015). Diese 
begrifflich-konzeptuelle Differenz zwischen Erfahrung in den Praxen 
des Spiels und der Erziehung steht im Zentrum unseres 
Erkenntnisinteresses. Wir möchten hierfür zunächst Erfahrung als 
pädagogischen Begriff skizzieren (vgl. Kapitel 2), wie er seit etwa 50 
Jahren zum Bestand unserer Disziplin gehört, anschließend die 
Geschichte und Ent-wicklung der Erfahrungspunkte im analogen 
(Rollen-)Spiel (Role-playing Games; RPGs) nachzeichnen und deren 
sieben Funktionen für das Spiel und die Spielenden benennen (vgl. 
Kapitel 3), um dann über die beiden Stränge der Narratologie und 
Ludologie eine kritische Wendung hin zu einer Verwendung der Fi-
gur der Erfahrungspunkte in pädagogischen Zusammenhängen 
vorzunehmen (vgl. Kapitel 4). Der Beitrag schließt mit einem vorläu-
figen Fazit (vgl. Kapitel 5).2 

2 Erfahrung als pädagogischer Begriff 

In der Erziehungswissenschaft nimmt der Erfahrungsbegriff vor al-
lem in der Phänomenologie eine zentrale Rolle ein (vgl. Brink-
mann/Kubac/Rödel 2015). In anderen Denktraditionen ist er meis-
tens untergeordnet oder verweist schlichtweg auf die empirische 
Dimension pädagogischen Denkens und Handelns. Günther Buck 
hat 1967 mit seinem Werk Lernen und Erfahrung (2019) das Lernen 
als Erfahrung für pädagogische Reflexionen fruchtbar gemacht 
(siehe auch Meyer-Drawe 2010). Im Sinne Bucks zeigen sich Lerner-
fahrungen als Negation antizipierter Erwartungen, die so wiederum 
„Bruchlinien“ (Waldenfels 2002) erzeugen und als Momente der Wi-

_________________________________________________ 

2  Für die überaus gründliche Durchsicht des Manuskripts danken wir Jan Bossek, 
Ann-Kathrin Hoffmann und Michael Olbrich (FernUniversität in Hagen) herzlich. 
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derständigkeit sicht- und pädagogisch bearbeitbar werden.3 Erfah-
rungen jedweder Art sind zunächst durch ihre präverbale und prä-
diskursive Stummheit gekennzeichnet (vgl. Husserl 1973, S. 77) 
und können erst im Modus der Reflexion sicht- und sagbar gemacht 
werden. Diese Reflexion ist eine, die sich durch stetes Zuspätkom-
men auszeichnet und zudem den Sinngehalt leiblicher Erfahrungen 
niemals umfassend begreifen kann (vgl. Meyer-Drawe 1996; Brink-
mann 2015). 
Für pädagogische Zusammenhänge zeigt sich überdies der Erfah-
rungshorizont als hochrelevantes Moment. Er beeinflusst, worauf 
im In-der-Welt-sein bzw. genauer: in der Wahrnehmung die Intentio-
nalität gerichtet ist bzw. welche Grundstimmung (Heidegger) vor-
liegt. Diese Relationen sind jedoch keine innerlichen Konstruktionen 
jedes und jeder einzelnen, sondern können im Modus der Verstän-
digung zu einem geteilten Verständnis, zu einer Horizontverschmel-
zung (vgl. Gadamer 1960) führen. 
In theoretischer Hinsicht verfügt ein solcher auf Erfahrung beruhen-
der Lernbegriff über diverse epistemologische wie erkenntnispoliti-
sche Vorteile gegenüber anderen Lerntheorien: er berücksichtigt 
erstens die leibliche Gebundenheit von Erfahrungen an situative Be-
dingungen unserer Existenz,4 er ist zweitens als notwendig soziales 
Moment nicht hinreichend aus der Innerlichkeit oder Psyche des 
Menschen ableitbar. Drittens verwehrt er sich gegen eine finalisti-
sche und technische Reduktion des Lernens auf (messbare) Lern-
ergebnisse, Kompetenzen o. Ä., sondern verweist auf die Individua-
lität, Prozessualität und Opazität, mithin gar Unzugänglichkeit des 
Lernens, ohne fatalistisch die Möglichkeit einer Verständigung dar-
über aufzugeben. 

_________________________________________________ 

3  Insofern ließe sich argumentieren, dass Lernerfahrungen zugleich Bildungser-
fahrungen sind, weil sie in doppelter Hinsicht in der Negation produktiv werden: 
in Bezug auf den Gegenstand und in Bezug auf das eigene Vorwissen. 

4  An dieser Stelle wird zwangsläufig die Frage nach der Möglichkeit einer Virtua-
lisierung von Erfahrung aufgeworfen. 



Digitale Erfahrungswelten im Diskurs | 

 

32 

Es stellt sich die Frage, welcher Begriff von Erfahrung in analogen 
und digitalen Spielen vorausgesetzt wird, die sich der Mechanik von 
Erfahrungspunkten als innerer Währung bedienen. Im Folgenden 
möchten wir historisch die Funktion von Erfahrung und Erfahrungs-
punkten von ihren Anfängen bis zu heutigen (pädagogischen) gami-
fizierten Spielumgebungen nachzeichnen und deren Bedeutung für 
das Spiel und die Spielenden rekonstruieren. Anschließend soll das 
dort zu erarbeitende mit dem hier vorgestellten Konzept einer päda-
gogischen Erfahrung in einen Zusammenhang gestellt werden. 

3 Erfahrungspunkte im Rollenspiel 

Das Konzept der Erfahrungspunkte hat vermutlich seinen Ursprung 
im Pen-and-Paper-Rollenspiel bzw. Tabletop-Rollenspiel (TRPG) 

Dungeons and Dragons (vgl. Arneson 1979) und wurde mit dem Auf-
kommen elektronischer Spiele populär.5 Die Spielmechanik einer an 
vordefinierte Aktivitäten (Lösung von Herausforderungen, Kämpfen, 
Trainieren etc.) gebundenen Verteilung von Punkten, die zur Opti-
mierung und Ausdifferenzierung von Charakteren eingesetzt wer-
den und zum Aufstieg in Erfahrungsstufen mit entsprechenden Bad-
ges hinführen, hat nicht nur einen signifikanten Einfluss auf gegen-
wärtige digitale Spieldesigns. Diese markiert eine Etablierung eines 
Individualitätsdispositivs, das sich im Übergang von Wargames zu 
Tabletop-Rollenspielen (TRPGs) nachzeichnen lässt. 
Bei TRPGs, die von CRPGs (Computer RPG), LARP (live action role 
play) und MORPG (multi-player online RPG) unterschieden werden, 
handelt es sich um interaktive Spiele, die ein Hybrid zwischen Mi-

_________________________________________________ 

5  Als Argument für die Einführung nennt Arneson (1979) den Versuch, gegen das 
Ende eines Spiels anzugehen. Es entsteht mit dem Erfahrungspunktesystem 
eine ambivalente Mechanik, die zugleich Endlosigkeit und das Erreichen der 
nächsten Stufe (also das Ende der jetzigen) ermöglicht. 
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mikry und Agon und zwischen Narration und Simulation darstellen 
(vgl. Schmidt 2012). Basierend auf verschriftlichten Regelsystemen 
und narrativen Weltentwürfen handeln Spielende in Form von welt-
inhärent veränderbaren Charakteren, geleitet von einer/einem Spiel-
leiter:in (Game Master). Im Gegensatz zu anderen RPGs entfaltet 
sich die Immersion des TRPG über den gemeinsamen Dialog und 
anhand spielrelevanter Dokumente wie etwa Charakterbögen, auf 
den die Charakterwerte festgehalten werden (vgl. William 2018). In 
der hier dargelegten Argumentation beschränken wir uns auf die 
TRPGs und werden diese Form des Rollenspiels entsprechend des 
verfolgten Erkenntnisinteresses, den Begriff der Erfahrungspunkte 
auszuleuchten, weiter ausführen. 

3.1 Gratifikation und Individualität im 
Tabletop-Rollenspiel 

Als erster Vorgänger des Tabletop-Rollenspiels (TRPGs) gilt Baron 
von Reiswitzʼ Kriegsspiel (1812), welches derzeitig im Schloss Char-
lottenburg in Berlin besichtigt werden kann (vgl. Hillen-
brand/Lischka 2014, S. 30). Das Kriegsspiel ist ein Spieltisch mit 
mehreren Schubladen, in dem verschiedene Module (militärische 
Einheiten, geographische Gegebenheiten) zur Gestaltung differen-
ter Kampfsituationen aufbewahrt werden. Es besitzt ein umfassen-
des Regelwerk, welches militärische Stärke und geographische 
Lage berücksichtigt und simuliert den Zufallsfaktor von Konfliktsi-
tuationen mit Würfeln – ein Mechanismus, der sich im modernen 
Tabletop-Rollenspiel durchgesetzt hat. Innovativ an dem Spiel war 
die Position des „Vertrauten“, der die Umsetzung der Regeln koordi-
niert und als Schiedsrichter fungiert (vgl. ebd., S. 30-34). 
Die Erfinder des ersten Tabletop-Rollenspiels Dungeon & Dragons, 
Gary Gygax, Dave Arneson und Dave Wesely, waren begeisterte 
Spieler von Kriegssimulationen, zu denen solche Spiele wie Gettys-
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burg (1958) und Diplomacy (1957) gehörten (vgl. Peterson 2012, 
S. 409f.). Bei Diplomacy handelt es sich um ein Spiel, in dem inter-
nationale Konflikte durch die Interaktionen der Spielenden bearbei-
tet werden konnten. Aus der Kombination von Kriegs- und politi-
scher Simulation entwickelte Dave Wesely in den 1970er Jahren 
das Spiel Braunstein, welches ein klassisches Kriegsspiel ist, in dem 
es zwei Fraktionen gibt, die jeweils von einer/einem Spieler:n über-
nommen und deren Einheiten von diesen befehligt werden. Ein 
wichtiger Impuls für die Entwicklung des Rollenspiels lässt sich den 
Erzählungen von Wesely zufolge auf eine besondere Partie Braun-
stein zurückführen, welche er während seines Studiums geleitet hat. 
Bei einer Spielpartie haben sich „mehr als acht Gäste“ (Hillen-
brand/Lischka 2014, S. 269) angemeldet, die Wesely nicht als pas-
sives Publikum, sondern als Mitspielende in das Spiel integrieren 
wollte. Er wies allen Spielenden eine Akteursrolle (z. B. als preußi-
scher Offizier oder als pro-französischer Student) zu, welche die 
Spielenden rollenspielerisch ausfüllen und durch die sie als Indivi-
duen (und nicht als Befehlshaber von mehreren Einheiten) in das 
Spielgeschehen eingreifen konnten. Die Spieler:innen verflochten 
sich ob ihrer erlangten Handlungsfreiheit in politische Debatten und 
interaktiven Handlungsverläufen. Am Ende der Spielsitzung stand 
Wesely als Spielleiter jedoch vor dem Problem, eine angemessene 
Bewertung des Spiels vorzunehmen. Während Kriegssimulationen 
auf einen Sieg oder auch ein Patt hinauslaufen – der Ausgang also 
bestimmbar ist – scheiterten die Bewertungspraktiken und das a-
gonale Punktesystem (Graduierung des Erfolgs gegenüber dem 
Konkurrenten) an der Akteursrolle und der dynamischen Interaktion, 
die sich nicht mehr mit den festgelegten Zielen einer Kriegssimula-
tion vermitteln ließ. Diese Unbestimmtheit der Interaktion und des 
Sieges wurde von den damaligen Spielern nicht problematisiert. Sie 
begrüßten die Handlungsfreiheit in einer virtuellen Welt, die vom 
Spielleiter Wesely improvisatorisch repräsentiert und flexibel ange-
passt wurde, und identifizierten sich mich den jeweiligen Akteurs-
rollen (vgl. ebd. S. 267-274). 
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Die Innovation dieser veränderten Spielmechanik vom Brettspiel 
zum Tabletop-Rollenspiel ist die Identifizierung der Spielenden mit 
Charakteren, die im Zuge der spielerischen Inszenierung charakteri-
siert werden und die nicht gegeneinander, sondern gemeinsam mit 
den Charakteren der Mitspieler:innen kooperativ Herausforderun-
gen angehen. Der jeweilige Charakter wird mit eigener Biographie, 
eigenen Merkmalen, Fähigkeiten und Charakterzügen er- und aner-
kennbar. Die/der Spieler:in bleibt nicht einfach Zwerg:in, Krieger:in 
oder Magier:in, sie bzw. er verkörpert auch keine populäre Figur aus 
Literatur oder Film. Der von ihr/ihm gespielte Charakter gewinnt 
eine Identität im Kontext der Narration und der Interaktion. Robin 
Junicke spricht deswegen beim Rollenspiel im Allgemeinen auch 
von einem prozessualen Erzählen, welches episodisch und damit 
seriell im gemeinsamen Spiel erzählt wird (Junicke 2019, S. 109-
111). In Referenz zum Fantasygenre entfaltet sich dieses prozessu-
ale Erzählen ausgehend von Weltentwürfen,6 die auf Handlungsre-
geln, Charakterklassen, sozialen Ordnungen, einer physikalischen 
Strukturierung der Welt, einer Symbol- und Bilderwelt basieren, hin 
zum kreativen Prozess im dialogischen Spielgeschehen selbst, in-
dem sich eine Balance zwischen der Binnenerzählung, die von 
der/dem Spielleiter:in geplant und vorangetrieben wird, und der 
Handlungsfreiheit der Spieler:innen, die mit ihren Charakteren, den 
Interaktionen, Entscheidungen in die Geschichte eingreifen und 
diese partizipativ miterzählen (vgl. ebd., S. 119). Dieser Balancie-
rung lässt sich mit dem Konzept der probabilistischen Narration an-
nähern (vgl. Sallge 2010, S. 96f.), in dem die Handlungsfreiheit an 
bestimmten, für die Binnenerzählung zentralen Punkten verengt 
wird und nur ein vorbestimmtes Ensemble von Handlungen zu dem 

_________________________________________________ 

6  Wichtige Einflüsse aus dem Fantasygenre: Richard Howards Conan der Barbar; 
Fritz Leibers Lankhmar; H.P. Lovcrafts Cthulhu; J.R.R. Tolkiens Mittelerde. Die 
gängigsten Tabletop-Rollenspiele: Dungeon & Dragon; Das schwarze Auge; Vam-
pire the Masquerade; Shadowrun; Call of Cthulhu; Middle-earth etc. 



Digitale Erfahrungswelten im Diskurs | 

 

36 

Spielfortschritt führt. Dieses Prinzip, welches sich auch in Compu-
terspielen durchgesetzt hat, ist im Tabletop-Rollenspiel, abhängig 
vom Spielsystem und den Aushandlungsprozessen in den jeweili-
gen Gruppen, mehr oder weniger eng gefasst. Die Dialoge über 
Spielmechanik, Binnennarration, rollenförmigen Selbstnarrationen 
(vgl. hierzu Flöte 2017, S. 186) und den interaktiven Erzählakten im 
Spiel gehen beim Rollenspiel ineinander über. 
Dabei nimmt die prozessuale Erzählform auf verschiedenen Ebenen 
postmoderne Strukturmerkmale auf. Ein Strukturmerkmal ist, dass 
Rollenspiele als eine Bricolage funktionieren (vgl. Junicke 2019, 
S. 116). D. h. sie verwendet bekannte Elemente und eine Vielfalt an 
Stereotypen und kombiniert diese zu einer neuen Welt, einer fantas-
tischen Welt. (Re-)Produktion und (Re-) Kombination der Elemente 
werden in immer weiteren Episoden fortgeschrieben und einer offe-
nen Zukunft zugeführt. Dies macht ein Großteil der Faszination des 
Spiels und der Teilhabe an den jeweiligen Communities aus. Diese 
Bricolage bedeutet aber auch, dass etwa gesellschaftliche Ressen-
timents, Rassismen und koloniale Vorstellungen im Spiel präsent 
sind und zugleich verhandelt werden (vgl. Unterhuber 2022, S. 3f.). 
Der weiße, gesellschaftlich unverdorbene Elf oder der dunkle, ewig 
böse Ork sind dabei nur die augenfälligsten Beispiele. Im Gegensatz 
zu Der Herr der Ringe sind Rollenspiele allerdings nicht abgeschlos-
sen, in ihnen können Resignifizierungsprozesse7 stattfinden. So 
kann auch der Ork zu einer spielbaren Figur mit eigener Biographie, 

_________________________________________________ 

7  Unter Resignifizierung versteht Butler einen sozialpolitischen Prozess der Um-
deutung von Adressierungen durch veränderte Sprechweisen bzw. -akte inner-
halb emanzipativer Identifikationspraktiken (vgl. Butler 2006, S. 66). Wenn die 
Adressierung Queer in den 19. Jahrhundert noch eine marginalisierende und 
diskriminierende war (pervers, obskur), rufen die vormals adressierten Gruppen 
mit dieser Adressierung inzwischen ein emanzipatives, widerständiges Selbst-
konzept auf und gewinnen aufgrund der Neuverhandlung von Normen an 
Handlungsfähigkeit. Demnach kann auch der Ork zu einer positiv konnotierten 
Figur werden, die Normalitätsvorstellungen hinterfragbar werden lässt. 
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können Rassengrenzen überschritten oder mit sexuellen Identitäten 
experimentiert werden. Letztlich sind Spielsysteme konstitutiv offen 
und werden von den Verlagen und von den Communities aktuali-
siert, ausgearbeitet und verändert. Spielsysteme wie Das Schwarze 
Auge kennen kein Ende der Geschichte (vgl. Unterhuber 2022, 
S. 13f.). 
Hiermit liegt ein zweites Strukturmerkmal vor. Die Immersion8 des 
Rollenspiels lässt sich auf das partizipative Erzählen zurückführen, 
in dem sich die Spieler:innen mit ihren Charakteren an dem Erzähl-
fortgang beteiligen, sie instrumentell über den Charakter handelnd 
in die Geschichte eingreifen und sie sich spielerisch über ihren Cha-
rakter selbst erfahren – sie demnach Selbsttechnologien in der 
Gruppeninteraktion anwenden. Sie entwerfen Identitäten, bauen 
diese zu einer konsistenten Identität aus, relationieren diese zum je-
weiligen Spielsystem bzw. Weltentwurf und den Anerkennungsregi-
men innerhalb der Gruppe. Das Rollenspiel vermittelt nach Laura 
Flöte eine Selbsterfahrung innerhalb der symbolischen Interaktion 
im Spiel und fordert einen Umgang mit pluralen Rollenkonstellatio-
nen, mit Fragen der Authentizität und mit dem Erproben von Identi-
tätsentwürfen heraus (vgl. Flöte 2017, S. 185). Die Identitätsentwür-

_________________________________________________ 

8  Der Begriff der Immersion ist ein sehr facettenreicher Begriff mit unscharfen 
Grenzen, der differente Aspekte umfasst wie etwa die Aufmerksamkeitsbin-
dung durch Selbstwirksamkeitserfahrungen über die dynamische Anpassung 
von Anspruchsniveau und Können – hierzu das psychologische Flow-Konzept 
(vgl. Csíkszentmihályi 1990). Eine Reduktion der Immersion auf Flow wird nach 
Sarah Lynne Bowman aber dem phänomenalen Gehalt der Immersion im Rol-
lenspiel nicht gerecht. Sie unterscheidet die Ebene der Konzeption von Immer-
sion, auf der dieses mit Konzeptionen des Flows, des Involvements, des Enga-
gements und u. a. der Präsenz relationierbar ist, von der Typologie, mit der die 
immersive Erfahrung im Rollenspiel inhaltlich angereichert werden kann – u. a. 
„Immersion into Narrative“ und „Immersion into Character“ (Bowman 2018, 
S. 383-390). Auf den letztgenannten Typen der Immersion liegt auch der Fokus 
innerhalb der dargelegten Diskussion, da für die Entfaltung der These des Indi-
vidualitätsdispositivs die narrativ vermittelte Identifikation mit einer virtualisier-
ten Lernbiographie konturiert werden soll.  
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fe über die Charaktere sind aus dieser Perspektive heraus ästheti-
sche Tätigkeiten, die einem „Erproben“ (Kirchner et al. 2006, S. 19) 
gleichen. Spieler:innen erkunden die Motive, die Werte und die Ge-
fühlswelt des Charakters über die Erfahrungen in der virtuellen Welt 
(vgl. Pohjola 2004, S. 88). Während eine Figur am Anfang einem 
Porträtbild entspricht, wird diese als Charakter über die Interaktion 
zu einer Persönlichkeit (vgl. Kahl 2007, S. 127). Abhängig von der 
Intensität des Spielens kann diese Charakter-Persönlichkeit zu einer 
eigenständigen Entität in der Spielwelt werden. Letztlich kann die 
Identifizierung in einer Form münden, in der die/der Spieler:in dem 
Charakter ein Eigenleben mit implizitem Handlungswissen verleiht 
(vgl. Bowman 2010, S. 157). Dieser Prozess vom Entwurf zur Entfal-
tung der fiktionalen Identität des Charakters ist schließlich vermit-
telt über die Welterfahrung in dem Spiel selbst und damit auch über 
die Erfahrungspunkte, die als strukturelle Spielmechanik die Wirk-
samkeitserfahrungen repräsentieren und den Differenzierungspro-
zess der Charakter-Identität ermöglichen sollen, auf welche Spie-
ler:innen einen hohen Zeitaufwand verwenden. 

3.2 Funktionen von Erfahrungspunkten – 
Eine Heuristik 

Erfahrungspunkte9 als spielmechanisch objektivierte Welterfahrung 
sind innerhalb Role-Playing-Game-Studies ein wenig erforschter Ge-
genstand. Um deren multifunktionale Bedeutung für die Spielerfah-
rung im Tabletop-Rollenspiel herauzuabeiten, soll im Folgenden der 

_________________________________________________ 

9  Ob das Spielelement der Charakterentwicklung über Erfahrungspunkte bei je-
dem RPG systematisch angelegt ist, ist strittig, wenngleich doch meist Proges-
sionsmodelle (und seien sie negativ) Teil des Spielsystems sind (vgl. Björk 
/Zagal, S. 332f.). 
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Versuch unternommen werden, eine Heuristik ohne Anspruch auf 
Vollständigkeit zu entwerfen.10  
1. Serialität. Sie sichern die episodische Erzählstruktur, weil sie das 
Spielergebnis individualisieren, das Spiel verstetigen, zukunftsoffen 
gestalten und das Spielhandeln auf die Identitätsarbeit beziehen. 
2. Gratifikation. Sie sind Belohnungen für erfolgreich gelöste Heraus-
forderungen in Abenteuern. Bei dem klassischen Dungeon-Format, 
in dem auf einem vorstrukturierten Raum zu bekämpfende Gegner 
erscheinen und an dessen Ende ein Schatz oder ähnliches zu ber-
gen ist, tritt diese Funktion besonders deutlich hervor. Hack- & Slay-
Spiele wie World of Warcraft (WOW) oder Diablo sind typische Bei-
spiele für die Adaption des Dungeons in den digitalen Spielbereich. 
Die Quantifizierung bestimmter Herausforderungen mit Erfahrungs-
punkten ist ein konstitutiver Teil des Rollenspiels und hat jedoch in 
den Rollenspiel-Communities zu Diskussionen geführt. Unter dem 
Stichwort „Storytelling“ (Hillenbrand/Lischka 2014, S. 11) entfachte 
schon in den 1980er Jahren eine Diskussion über die Banalität von 
Dungeons und über den Bedeutungsgewinn des Erzählens. Schließ-
lich sind es die Strukturmerkmale des Motivationsmechanismus ei-
ner Individualisierung eines zeitlich persistenten Punktekontos, der 
Skalierung des Punktekontos in Erfahrungsstufen und der Aus-
zeichnung der Stufen mit Badges, die für das sogenannte PBL-Gami-
fication (Points, Badges, Leaderboards) aus der Marketingfor-
schung (vgl. Zichermann/Cunningham 2011) vorbildhaft sind. 
3. Performanz. Neben dieser pseudoökonomischen Rationalität 
kommt den Erfahrungspunkten ganz allgemein die Funktion der ob-
jektivierten Weltvermittlung zu. Sie manifestieren den Einfluss, den 
die Charaktere auf den Geschichtsverlauf der spielimmanenten Bin-
nenerzählung haben. Rollenspielabenteuer sind meistens in Haupt- 

_________________________________________________ 

10  Der Zweck dieser Heuristik ist, die Qualität von Erfahrungspunkten besser ver-
stehen und sowohl die Analogie als auch die Differenz zu der Adaption von Er-
fahrungspunkten in digitalen Spielen nachzuzeichnen. 
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und Teilziele aufgeteilt und werden mit Erfahrungspunkten hono-
riert. Die Wohlgeformtheit des Rollenspiels, die gelungene Überset-
zung der Identitätsentwürfe in das Handlungsgeschehen und die 
besonderen und außergewöhnlichen Erlebnisse schlagen sich 
schließlich auch in das Erfahrungspunktekonto nieder (vgl. Torner 
2018, S. 205f.). 
4. Identitätsarbeit. Die Erfahrungspunkte bieten den Spieler:innen die 
Gelegenheit für eine erweiterte, über die Selbstnarration im Rollen-
spiel hinausgehende Identitätsarbeit am Charakter. Mit Erfahrungs-
punkten lassen sich die Fähigkeiten des Charakters vertiefen und 
weitere erlernen. Sie erhalten eine Lernbiographie, gewinnen eine 
spezifische Position in der Spielwelt und erwerben charakterliche 
Facetten, die dem Charakter mehr Tiefe verleihen. 
5. Komplexitätsreduktion. Die Quantifizierung der Erfahrungen in 
Punkte und ihr Einspeisen in ein Wechselkurssystem zur Charakter-
gestaltung (Skilltree) sind Abstraktionen von der leiblich gebunde-
nen Erfahrung und ihrem Erfahrungsgehalt. 
6. Komplexitätssteigerung. Erfahrungspunkte treiben darüber hin-
aus die Geschichtserzählung voran, weil ihr Erwerb ein Gewinn an 
Handlungsmöglichkeiten in der Spielwelt birgt. Erfahrene Figuren 
können im höheren Maße auf den Geschichtsverlauf einwirken und 
komplexere Herausforderungen bearbeiten (vgl. Björk/Zagal 2018, 
S. 332). 
7. Deliberation. Erfahrungspunkte sind schließlich auch Gegenstand 
von Aushandlungsprozessen in der Gruppe selbst. Zwar liegt es an 
der Spielleitung die Höhe der Erfahrungspunkte festzulegen und mit 
der Spielmechanik abzugleichen. Gleichwohl muss diese Bewer-
tung von den Spieler:innen anerkannt und akzeptiert werden. Ein-
spruch zur und Diskussionen über Angemessenheit in Relation zum 
Spielverlauf sind Teil des Rollenspiels und bedingen die dialogische 
Form des Tabletop-Rollenspiels. Die Allokation von Erfahrungs-
punkten lässt sich wie ein Vertrag zwischen Spielleitung und Spie-
ler:innen verstehen. Die Spieler:innen erhalten eine Sicherheit dar-
über, dass das Versprechen der Progression eingelöst wird, sie ihre 
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Identitätsarbeit ausbauen können, ihr Spiel entlohnt wird und 
keine/kein Spieler:in übervorteilt wird – sie eben nicht der Willkür der 
Spielleiter:in ausgesetzt sind. Die/der Spielleiter:in erhält die Sicher-
heit, dass die Spieler:innen nicht willkürlich ihren Charakter optimie-
ren und die Spielmechanik gefährden (vgl. Williams et al. 2018, 
S. 232f.). 
Das Selbstverhältnis zwischen Charakter und Spieler:in ist ein pre-
käres zwischen Assoziation und Dissoziation,11 in dem Selbsttech-
nologien der narrativen Performanz von Individualität zum Weltzu-
gang werden und welches durch die Erfahrungspunkte an ein 
Progressionsversprechen gebunden ist – dieses Progressionsver-
sprechen, welches mit der Lernbiographie eines Charakters ver-
knüpft ist, etabliert ein Individualitätsdispositiv und Selbsttechnolo-
gien der selbstreferentiellen Identitätsarbeit (Bsp.: Identitätsent-
würfe). Mit Blick auf die Adaption der Spielmechanik in pädagogi-
schen Settings muss angemerkt werden, dass es sich hier um ein 
Spiel im Sinne des Unwirklichen (vgl. Schäfer/Thompson 2014) und 
des Als-Ob-Modus (vgl. Wittig 2018) handelt, das eine ironische und 
damit auch reflexive Distanz zu dem Gespielten zulässt.12 Das Tab-
letop-Rollenspiel kann ferner als ein Hybrid zwischen Mimikry und 
Agon und zwischen Narration und Simulation beschrieben werden 
(vgl. Schmidt 2012). Das regelgeleitete, strategische und geschickte 
Lösen von Herausforderungen ist genauso konstitutives Element 
für das Tabletop-Rollenspiel wie das Spiel mit den Figuren und den 
differenten Identitätsentwürfen. Diese Kombination von Rollenspiel 

_________________________________________________ 

11  Dissoziation z. B. durch distanziertes Spiel eines Charakters ohne Identifikation, 
virtueller Tot, Wechsel des Charakters etc. 

12  Das Als-Ob des Tabletop-Rollenspiels, die Freiheit des Identitätsentwurfs legen 
die/den Spieler:in nicht fest. Sie können sich verschiedensten Masken bedie-
nen. Der Spielleiterin / dem Spielleiter kommt die Aufgabe zu, die narrativen, 
performativen und spielmechanischen Elemente zu orchestrieren, wobei dieser 
als erzählender Akteur, Repräsentant:in der Welt und ihrer Agenten (NPC) prä-
sent bleibt und ihre/seine Entscheidungen verhandelbar erscheinen. 
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(Mimikry) und regelgeleitetem Simulationsspiel, welches über den 
Mechanismus der Erfahrungspunkte eine Progressionsdynamik im-
plementiert und damit auch Serialität gewährleistet, gewinnt im 
Computerspielbereich an kultureller Bedeutung (vgl. Björk/Zagal 
2018, S. 331-333). Hierzu gehören nicht nur die typischen Compu-
terrollenspiele wie Baldurs Gate, Planescape Torment, Elder Scrolls, 
World of Warcraft oder Elden Ring. Die Identitätsarbeit an einem Ava-
tar, welcher durch ein Gratifikationssystem optimiert werden kann, 
findet sich in digitalen Spielen, in denen die narrativen Elemente in 
den Hintergrund treten, wieder – etwa bei Sportsimulationen (z. B. 
der Trainermodus bei FIFA) oder auch in Jump’n’Run-Spielen (z. B. 
Ratchet & Clank). 

4 Narratologie, Ludologie und pädago-
gische Lernumgebungen 

Bei der Transformation dieses Erfahrungspunktemechanismus in 
digitalen Spielen stellen sich die Fragen, welchen Stellenwert und 
welche Funktion der Narration zukommt und ob diese dem Table-
top-Rollenspiel eigentümliche prozessuale Erzählweise digitalisiert 
werden kann.13 In diesem Kapitel wird das Verhältnis zwischen der 
Mechanik der Erfahrungspunkte, digitaler Spiele und der Narration 
nachgegangen und auf Gamification als pädagogische Lernumge-
bung zugespitzt. Die These ist, dass die Funktion der Narration von 
Gamification als eine Mystifizierung der Selbstdisziplinierung inter-
pretiert werden kann, mit dem sowohl die sachliche Dimension der 
Erfahrung als auch die gesellschaftliche Strukturierung der 

_________________________________________________ 

13  Es lässt sich durchaus bezweifeln, ob die theatrale Expression, die Handlungs-
freiheit und der Aushandlungsraum des Rollenspiels digitalisiert werden kön-
nen. Dies mag von dem jeweiligen Interaktionsbegriff abhängig sein und der 
Frage, ob dieser kybernetisch oder kommunikativ gefasst wird. 
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Lernumgebung ausgeblendet wird. Beginnend mit der Diskussion 
der Narration in Computerspielen (4.1) werden die Ausführungen 
auf Gamification und die Heldenreise als typische Narration gelenkt 
(4.2), um schließlich am Beispiel von Classcraft die Mystifizierung 
der Lernumgebung (4.3) und der Selbstdisziplinierung (4.4) zu re-
konstruieren. Im letzten Punkt wird das Individualitätsdispotive, wel-
ches im Horizont des Tabletop-Rollenspiels und der Erfahrungs-
punktmechanik herausgearbeitet wurde, wieder eingeholt und die 
Identifizierung von Lernbiographie und Erfahrungspunkten proble-
matisiert. 

4.1 Narration in Computerspielen 
Um den Stellenwert der Narration für Computerspiele entbrannte 
um die Jahrtausendwende eine Diskussion zwischen der Narratolo-
gie – Computerspiele als interaktive Erzählungen – und der Ludolo-
gie – Computerspiele als digitale Spiele (vgl. Juul 2001; Bogost 
2006). Aus der Perspektive der Narratologie agieren die Spieler:in-
nen innerhalb einer sich prozessual entfaltenden und sinnhaft zu-
sammenhängenden Ereignisfolge (Bsp. The Witcher, Max Payne, El-
der Scrolls etc.). Im Gegensatz hierzu treten bei der Ludologie die 
Spielmechanik14 und die Regeln in den Vordergrund und die Narra-
tion in den Hintergrund (Bsp. FIFA-Reihe oder allgemein Egoshoo-
ter). Die Lust am geschickten Spiel – dem Gameplay – mache hier-
nach den eigentümlichen Reiz des Computerspiels als digitales 

_________________________________________________ 

14  Unter einer Spielmechanik werden in der Regel die ludischen Merkmale gefasst, 
die das Gameplay ausmachen, d. h. der kognitiv-motorische Nachvollzug von 
Einflussmöglichkeiten der Spielenden auf den Verlauf des Spiels – bspw. eine 
bestimmte Tastenkombination um eine Ereignisfolge zu initiieren (Etwa: ein 
Schuss aufs Tor in einer Fußballsimulaiton). Im Sinne eines „procedure of ac-
tion“ wird die Spielmechanik auch von Regeln und vom Spielsystem unterschie-
den (hierzu: Bojahr/Herte 2018, S. 237f.). 
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Spiel aus. Der psychologische Begriff des „Flow“ (Csíkszentmihályi 
1990) als einem auf die Tätigkeit zentrierten Bewusstseinszustand, 
in dem das Zeitgefühl eingeklammert wird und der im Spiel auf-
grund eines ausbalancierten Korridors von Kompetenz und Anfor-
derungsniveau entstehen soll, setzt hier an. 
Trotz dieser Diskussion, die in vielen Schattierungen geführt wurde 
und die sich in dieser Dualität kaum noch aufrechterhalten lässt, ist 
die Funktion der Narration weiterhin umstritten. In der Ludologie hat 
sich das Theorem herausgebildet, dass die Narration ein Medium 
zwischen Spiel und Spieler:in ist, in dem die Regeln des Spiels ver-
mittelt werden. So gibt der Ludologe Jesper Juul zu bedenken, „that 
something can be presented in narrative form does not mean that 
it is narrative“ (Juul 2010, o.S.). Die Narration erhält bei Juul keine 
eigenständige Relevanz für die Spielerfahrung. Die Erwartungen von 
Spier:innen, möglichst direkt ohne die Lektüre von Regeln in das 
Spiel einzusteigen (wie es für das Brettspiel typisch ist), werde in 
digitalen Spielen vielmehr narrativ gerahmt. Die Narration bettet da-
mit den Lernprozess in Bezug auf das Gameplay ein. Ein gutes Be-
spiel dafür ist die Anno-Reihe, in der das koloniale Narrativ der Ent-
deckung von unbewohnten Inseln (ohne indigene Völker, die 
vertrieben oder versklavt werden) zur Rahmung und zur Hinführung 
zur Wirtschaftssimulation verwendet wird. Diesem Minimaltheorem 
zufolge würde die Digitalisierung des Rollenspiels ein Reduktionis-
mus der narrativen Elemente auf die Einführungsfunktion bedeuten, 
da dem digitalen Spiel die Narration extern und damit auch nicht 
immanent wäre. 
Mit Daniel Martin Feige lässt sich aber dafür argumentieren, dass 
dies ein unzulässiger Reduktionismus ist und eine Definition des 
Computerspiels komplexer formuliert werden müsste (vgl. Feige 
2015). Der „ästhetische Witz“ (Feige 2016, S. 702) einer Reihe von 
Computerspielen mag seiner Argumentation zur Folge allein auf 
dem Gameplay liegen (Bsp. Pong, Sportsimulationen). Dies blendet 
jedoch aus, dass Computerspiele sehr wohl als interaktive Erzählun-
gen wahrgenommen werden können (Bsp. Planescape Torment, 
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Baldurs Gate) und narrative Elemente konstitutiv für Computerspiele 
sind (z. B. „interactive Movies“ und Cut-Scenes in Egoshootern, vgl. 
ebd., S. 711-712). Diese Diskussion kann an dieser Stelle nicht wei-
ter ausgeführt werden. Relevant für die weitere Argumentation ist, 
dass narrative wie auch ludische Elemente abhängig vom Spiel in 
unterschiedlicher Gewichtung für die Spielerfahrung bedeutsam 
sind. 

4.2 Gamification und Narration 
Der Reduktionismus der Ludologie gilt nach Felix Raczkowski 
(2018) darüber hinaus aber auch für Gamification-Anwendungen, in 
denen die ans Rollenspiel angelehnte Heldenreise und das Erfah-
rungspunkteprinzip als motivationale Instrumente herangezogen 
werden. Gamification wird etwa von Serious Games meist darin un-
terschieden, dass bei Gamification-Anwendungen eine Immersion 
oder ein Involvement über das spezifische Gameplay eines auf Be-
lohnung aufbauenden Feedbacksystems im Sinne des Flows er-
reicht wird und gerade nicht über die narrativen Elemente (Loh 2019, 
S. 267f.). Während Serious Games (Bsp. World Without Oil) in der 
Regel bei einer komplexen Narration ansetzen, die in einem Infor-
mations-, Lern- und Reflexionsprozess eingeflochten sind, handelt 
es sich nach Loh bei Gamification um eine Art aktionaler Invol-
vmentstrategie (vgl. ebd.), die paternalistisch auf Verhaltenskon-
trolle ausgerichtet ist. Im Kontrast hierzu vertritt Raczkowski die 
These, dass für Gamification narrative Elemente wie etwa die Hel-
denreise sehr wohl konstitutiv sind.  
Seine These lautet, dass narrative Elemente in Anlehnung an Dis-
kussionen zum Organisationsmythos, die im weiteren Verlauf erläu-
tert werden, selbst motivational wirksam werden und den institutio-
nell bestimmten Raum (Bsp. die Schule und den Unterricht) 
mystifizieren. Gamification stifte Sinn für Tätigkeiten, die dem Spiel 
extern sind (Bsp. Klausuren, Schulaufgaben etc.), naturalisiere 
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zugleich diesen Handlungsraum und blende die gesellschaftliche 
Dimension (Interessen, Konflikte etc.) aus (ebd. S. 172-183). Sie 
kitte die Broken Reality, um es mit der Gamedesignerin Jane MacGo-
nigal (2012) zu reformulieren, und wende den Fokus auf das Indivi-
duum und dessen Tätigkeiten. 
Bevor diese These von Raczkowski genauer erläutert wird, muss ge-
klärt werden, welche Spiele oder besser Spielelemente als Gamifi-
cation verhandelt werden. Spielend ein besserer und gesünderer 
Mensch werden (vgl. McGonigal 2012) – so könnte das Versprechen 
von Marketingfirmen, Spieledesigner:innen und Forschenden im Be-
reich persuasive technologies zusammengefasst werden, die Gami-
fication-Anwendungen erforschen und entwickeln. Unter Gamifica-
tion wird die Spielbarmachung von spielfernen Tätigkeiten zum 
Zweck der Motivationssteigerung verstanden (vgl. Raczkowski/ 
Scharpe 2016, S. 313). Sie basiert auf der Implementierung von 
„points, levels, leaderboards, badges, challenges/quests, onboar-
ding, and engagement loops“ (Zicherman/Cunningham 2011, S. 36) 
in mit narrativen Elementen angereicherten Anwendungen, die all-
tägliche Interaktionen und alltägliche Handlungsverläufe quantifi-
zieren, verdaten und vernetzen. Es ist das Versprechen bei der spie-
lerisch vermittelten Verhaltensveränderung, ohne die Mühen der 
Reflexivität, einer sperrigen Auseinandersetzung mit der Welt oder 
einer Begründungslast auszukommen (vgl. Schrape 2014, S. 25f.). 
Gamifizierte Spielelemente finden sich in Sprachlernprogrammen 
wie Duolingo oder gamifizierten Classroom-Managementsystemen 
wie Classcraft und Class Dojo. In all diesen Anwendungen wird das 
Sammeln von Erfahrungspunkten in einen potentiell infinitiven Pro-
gress von Herausforderungen und der Gestaltung der Avatare (Iden-
titätsarbeit) ermöglicht. 
So gamifiziert Classcraft die ganze Klasse und den Unterricht. Die 
Schüler:innen werden zu Spieler:innen eines pädagogischen Massi-
vely Multiplayer Online Game (MMO) im Stile von World of Warcraft, 
in der sie als Held:innen (Krieger:innen, Magier:innen, Heiler:innen 
etc.) auf Heldenreise gehen, in Kampagnen (Unterrichtsreihen) 
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agieren, Erfahrungspunkte sammeln, Helden ausbauen und indivi-
dualisieren und Belohnungen erarbeiten. Die Spieloberfläche mit Le-
veldesign, Avataren und Leistungsmanagementsystem wird von ei-
nem kommerziell orientierten Anbieter bereitgestellt und dieser 
implementiert diese in Lernplattformen wie Google Classroom. Das 
Gratifikationssystem wird von Lehrpersonen verwaltet. Sie definie-
ren die Bedingungen für Erfahrungspunkte (Bsp.: Qualität der Auf-
gabenbearbeitung, sozialerwünschtes Verhalten), für Maluspunkte 
und für Belohnungen (Bsp.: die Fragegelegenheiten in Klausuren, 
Hausaufgabenfrei etc.), pflegen diese in das System ein und über-
setzen derart schulische Anerkennungsregime der Leistung und 
Moralität (vgl. Wigger 2010) in die Spielmechanik und ihre Spielele-
mente. Lehrpersonen können ferner auf vorstrukturierte Unter-
richtsreihen zurückgreifen, selbst welche entwerfen, bekommen 
eine feingranulierte Leistungsdiagnose der Schüler:innen und kön-
nen vermittelt über die Anwendung sanktionieren. Je nach Paket 
bietet Classcraft Eltern auch einen Bericht über das moralische und 
leistungsbezogene Verhalten ihrer Kinder an. Classcraft ist dem-
nach nicht nur ein gamifiziertes Classroommanagementsystem. Es 
ist aufgrund seiner Implementierung in Lernplattformen und 
Officeanwendungen ein Echtzeitmonitoringsystem der einzelnen 
Schüler:innen, der Klasse, aber auch der Lehrperson und letztlich 
der Schule. 
Hiermit ist es anschlussfähig an Ökonomisierungsprozesse von 
Schulen, die in einem Spannungsverhältnis zu auf Interaktion basie-
render Lehrprofessionalität stehen (vgl. Helsper 2021). In Relation 
zu den Erfahrungspunkten greift diese Technologie den Komplex 
von Wirksamkeitserfahrungen, Feedbacksystem und Progressions-
versprechen auf, welche – wie schon beim Rollenspiel – keinen all-
gemein festgelegten, sachlichen Korridor an erreichbaren Punkten 
festlegt (wie etwa bei einer Klausur), sondern es wird mit einer po-
tentiell infiniten Steigerungslogik und ihrer Individualisierung die Se-
rialität gesichert und Selbsttechnologien der motivationsbezogenen 
Selbstregulation aufgerufen. Die Erfahrungspunkte werden von 



Digitale Erfahrungswelten im Diskurs | 

 

48 

dem sachlichen Gehalt abstrahiert und als Erfahrungen des Avatars 
inszeniert. 

4.3 Gamification als Mystifizierung der 
Lernumgebung 

Welche Relevanz hat nun die Narration für Gamification und für das 
hier exemplarisch ausgeführte Classcraft? Bei dieser Frage soll die 
These der Mystifizierung und seine Relationierung von Organisati-
onsmythos und Gamification von Raczkowski wieder aufgenom-
men werden. Wenngleich Raczkowski zu bedenken gibt, dass es 
sich bei der Organisationsforschung, die sich mit dem Organisati-
onsmythos beschäftigt, und der Gamedesignforschung (Gamifica-
tion) um unterschiedliche Bereiche mit differenten Methoden han-
delt, treffen diese sich doch in einer vergleichbaren Wissens- und 
Problemkonstruktion (vgl. Raczkowski 2018, S. 179). Die Organisa-
tionsforschung importiert anthropologische Theoreme zu Mytholo-
gie um zu verstehen, wie sich der Organisationsmythos als eine 
sinnstiftende Antwort auf die Probleme und Herausforderungen ei-
ner externalisierten Umwelt auf die Einstellungen der Mitarbeiter:in-
nen auswirkt. Die Mythologie wird zur Bearbeitung einer sinnlos er-
fahrenen organisationalen Umwelt und dem daraus entstehenden 
Motivationsproblem herangezogen. Es soll ein Wir der Organisation 
konturiert werden, in der die Mitarbeiter:innen sich als Teile eines 
Ganzen verkörpert sehen. Hierdurch sollen Identifizierungs- und So-
lidarisierungseffekte gegenüber der Organisation erzeugt werden, 
um unerwünschtes Verhalten zu vermeiden und Motivation und 
Produktivität zu steigern. Aufgabe der Organisationskommunika-
tion wäre hiernach die Narration des Wir der Organisation dahin ge-
hend zu optimieren, „die Geschichte konkreter, persönlicher, glaub-
würdiger und spannender [zu] machen“ (ebd.). Hierfür wird die 
Annahme der strukturalen Anthropologie eines primordialen 
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Kohärenzbedürfnisses vorausgesetzt und die Fungibilität der My-
then für die Produktivitätssteigerung genutzt. Vereinfacht ausge-
drückt, wird angenommen, dass Menschen dann ihrer Tätigkeit 
Sinn zu sprechen, wenn sie sich als Teil einer sinnvollen Ordnung 
wahrnehmen können. Die Funktion des Mythos ist demnach, die Il-
lusion einer kohärenten Ganzheit herzustellen, wobei die gesell-
schaftlichen Verhältnisse zugleich ausgeblendet werden. 
Mit Verweis auf Jürgen Habermas kennzeichnet den Mythos weiter 
ein Amalgam aus „internen Sinn- und externen Sachzusammenhän-
gen“ (Habermas 2019, S. 211), wodurch eine Unterscheidung von 
Kausalität und Schuld, von Schädlichem und Bösem, von physi-
schem und moralischem Verhalten nicht gemacht wird (Bsp.: feh-
lendes Streben nach subjektiver Perfektion wird zu einem morali-
schen Versagen). Mythische Erzählungen lokalisieren das mensch-
liche Handeln in einer agonalen Welt von Schicksalsmächten, von 
drohenden, unkontrollierbaren Gefahren und von einer Korrespon-
denzbeziehung zwischen Kultur und Natur. Die lebensweltlichen Ir-
ritationserfahrungen, welche die Sinnstiftung konterkarieren und 
Dezentrierungspotentiale aufweisen, gehören hier zur Problemkon-
struktion, da die Grundlosigkeit des Handelns und des Kontexts der 
Narration vorausgehen. Organisationsmythen mobilisieren sinnstif-
tende Narrative, die das Sinndefizit von Tätigkeiten aufheben und 
mit den Akteuren (Mitarbeiter:innen) über ihre Tätigkeit eine mythi-
sche Vergemeinschaftung mit der Organisation hervorbringen sol-
len. Sie schreiben die Geschichte der Organisation mit und fort, stär-
ken diese gegen externe Gefahren und helfen beim Wandel mit. Die 
Mystifizierung der Organisation wäre hiernach auch ihre Naturali-
sierung. 
In Bezug auf die Schule wurde das Konzept des Organisationsmy-
thos von der kulturwissenschaftlichen Schulforschung und speziell 
von Werner Helsper und seiner auf Laclau zurückführenden Diffe-
renzierung von dem Schulmythos, der Realität der politischen und 
gesellschaftlichen Rahmenbedingungen und dem symbolischen 
Raum des Unterrichts rezipiert (vgl. Helsper 2008). In diesem 
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machtvollen Raum finden die Friktionen um Inklusion und Exklusion 
und um Fragen der habituellen Passung statt. Die Konflikte, die 
Schule im Spannungsverhältnis zwischen vertrauensvollem Ar-
beitsbündnis, in dem Lern- und Bildungsprozesse initiiert werden 
sollen, und gesellschaftliche Auftrag als staatlich organisierter Insti-
tution aufweist (vgl. Oevermann 1996), werden auf das psychologi-
sche Motivationstheorem reduziert. Ohne der Gamificationfor-
schung einen zu hohen theoretischen Gehalt zusprechen zu wollen, 
setzen sie doch an dem gleichen Problem des Lernortes Schule an, 
welches auch für reformpädagogische Diskurse sinnstiftend ist – 
die Differenz von Erfahrungslernen in unmittelbaren Tätigkeiten und 
dem artifiziellen Lernen im Kontext des Unterrichts (vgl. Fauser 
2022). Die Ursprünglichkeitsannahme einer der Schule vorausge-
henden Lebenswelt, in der die Notwendigkeit des Lernens aufgrund 
einer scheinbaren Selbstverständlichkeit unmittelbarer Arbeitsab-
läufe (dem Bestellen eines Ackers) unthematisch bleibt, wird mit der 
Annahme kontrastiert, dass die Notwendigkeit des Lernens erst in 
der Schule als Erziehungs- und Bildungsinstitution thematisch wird. 
Der rationale Gehalt der Legitimationsbedürftigkeit von pädagogi-
schem Handeln vor dem Hintergrund von Bildungs- und Lernprozes-
sen wird zum managerablen Motivationsproblem. 
Bei Gamification wird das Sinndefizit der nicht-ludischen Realität 
(Reality is Broken, vgl. McGonigal 2012) mit der Narration der Hel-
denreise und ihrer spielerischen Umsetzung bearbeitet. Die Helden-
reise als spezifische semiologische Anordnung von Signifikanten 
und Signifikaten (wie etwa bei der Odyssee) wird bei Classcraft und 
bei Gamification-Anwendungen allgemein zum heroischen „Streben 
nach subjektiver Perfektion“ (Raczkowski 2018, S. 173). Die Funk-
tion der Narration bei Gamification ist der Argumentation von Racz-
kowski zu Folge schließlich eine dreifache: 
1. Implementation. Sie implementiert die strukturalistische Er-
zähltheorie, um das Spiel in verschiedene Sinneinheiten zu gliedern 
und ein Framing der Spielmechanik zu erreichen. 
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2. Plausibilisierung. Diese sinnhafte Gliederung ermöglicht die Nut-
zung des Spiels und soll die spielexternen Ziele (Bsp.: Klausurbear-
beitung) spielintern plausibilisieren (Bsp.: Klausur als Boss-Kampf). 
3. Mystifikation. Die Narration mystifiziert die Organisation und ihre 
Hierarchien und erzeugt Motivationseffekte. Seine These lässt sich 
derart verstehen, dass die Faszination von Gamification nicht nur 
an bestimmten Bewegungsabläufen, Wettbewerbsmodi oder kogni-
tiven Herausforderungen festzumachen sei. Der Witz von Gamifica-
tion (gerade auch in den komplexeren Varianten, die nicht nur auf 
Rankings ausgerichtet sind, vgl. Schmidt 2016) wäre, dass die „Mo-
tivating Environment“ (Raczkowski 2018, S. 185) eines Weltentwur-
fes (so simpel dieser auch sein mag) bedarf, in dem Heldenreisen 
vollzogen werden können. 

4.4 Erfahrungspunkte und Gamification – 
Mystifizierung der Selbstdisziplinie-
rung 

An diesem Punkt lässt sich der Bogen zum Tabletop-Rollenspiel, 
dem Individualitätsdispositiv und den Erfahrungspunkten ziehen. 
Die Sublimierung pädagogischer Arrangements unter die Gamifica-
tion-Systematik ist deswegen möglich, weil die Avatare mit Lernbi-
ographien identifiziert werden und die Spielwelt Individualisierungs-
gelegenheiten eröffnet. Während die Progressionsdynamik im 
Tabletop-Rollenspiel an eine ästhetische Spielerfahrung des Als-Ob, 
das Experimentieren mit Identitätsentwürfen und an Aushandlungs-
prozesse im fragilen Machtverhältnis von Rollenspielgruppen ge-
koppelt ist, verschiebt sich diese Dynamik in Gamification auf ein 
Authentizitätspostulat – eine enge Identifizierung zwischen Avatar 
und Spieler:innen (Erfahrungspunkte und verwirklichter Leistungs-
performanz). Das changierende Spiel zwischen Assoziation und Di-
sassoziation im Rollenspiel – die Leistung und das Wissen der 
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Spielerin und des Spielers müssen nicht mit der bzw. dem des Ava-
tars übereinstimmen – wird bei Gamification vereindeutigt, um sich 
überhaupt als Lern- und Disziplinierungsanwendung auszeichnen 
zu können. Gleichzeitig ist es aber genau die prozessuale Erzählung 
einer zukunftsoffenen Geschichte, in die die Spieler:innen als indivi-
dualisierte und individualisierbare Avatare eingreifen können, die die 
Bindung erzeugt und die den Erfahrungsgehalt von Gamification 
enthält. Es ist die Erfahrung, durch Selbstregulations- und Selbstdis-
ziplinierungstechnologien in eine Geschichte eingreifen zu können 
– und dies unabhängig von den sachlichen Zusammenhängen und 
der Welt, in der die Spieler:innen sich bewegen und real kommuni-
zieren müssen. Die Lehrperson wird zur/zum Spielleiter:in, der die 
Spieloberfläche an die Klasse als Heldengemeinschaft anpasst und 
die Gemeinschaft als neutraler Vertrauender durch die Level beglei-
tet. Die Schule wird in der oft kitschig anmutenden Ästhetik der 
Spiele als gesellschaftsfreier Raum inszeniert. Das Angebot, das 
Gamification unterbreitet, ist ein Perspektivwechsel15 von einem ge-
sellschaftlich strukturierten, mit Friktionen einhergehenden Lernort 
zu einer mythischen Kohärenzillusion, die den Schüler:innen spiele-
risch zur Optimierung ihrer Identitätsarbeit veranlasst.16 

_________________________________________________ 

15  Dieser Inszenierung muss man nicht notwendig aufsitzen und die internationa-
len Forschungsergebnisse zur Gamification sind für Befürworter dieser Tech-
nologie eher ernüchternd. Typisch ist etwa der sogenannte Novitätseffekt, 
nachdem der Reiz von Gamification-Anwendungen bei Lerngruppen nach ca. 
vier Wochen rapide abnimmt (vgl. Rodrigues et al. 2022). Studien, die diesen 
Effekt erforschen, plädieren spannenderweise für die Stärkung komplexerer 
und narrativer Spielelemente. Neben dieser Frage der Lerneffektivität von 
Gamification-Anwendungen werden u. a. die Selbststereotypisierung durch 
Charaktere bzw. Avatare, mit denen ein engeres Identifikationsverhältnis be-
steht, und deren negative Auswirkung auf kommunikative Unterrichtsstile em-
pirisch gestützt kritisiert (vgl. Dichev/Dicheva 2017; Dichev/Dicheva/Irwin 
2020). 

16  Roland Reichenbach (2003) hat für diese Einschleifung ästhetischer, morali-
scher und pädagogischer Differenzen zu Gunsten eines widerspruchsfreien, 
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In Bezug auf die Narration kann, ohne eine geschichtliche Kausalität 
festzustellen oder ein zeitdiagnostisches Urteil überdehnen zu wol-
len, eine Mystifizierung der Selbstdisziplinierung innerhalb der 
Gamification nachvollzogen werden, welches mit dem Passungs-
verhältnis von Ökonomie und positiver Psychologie korrespondiert 
(vgl. Cabanas/Illouz 2019). Speziell das Prinzip des flourishing, wo-
mit der Psychologe Martin Seligman den Ansatz der positiven Psy-
chologie von der Glücksökonomie abgrenzt, verweist auf einen 
Lernprozess (vgl. ebd., S. 159). Glücklichsein bedeutet hiernach 
nicht nur, erfolgreich zu sein. Zum Erfolg muss die Entfaltung der 
Fähigkeiten, die persönliche Verbesserung gehören. Mit Erfahrungs-
punkten erfahren die Akteure eine unmittelbare Verbesserung. Sie 
können diese auf sich beziehen, weil es ihre Lernbiographie ist, die 
mit den Punkten repräsentiert wird.17 Selbsttechnologien sollen un-
abhängig von dem Herrschaftssystem (Demokratien oder 

_________________________________________________ 

romantischen Entwurfs die Figur des pädagogischen Kitsches eingeführt, die 
sich sowohl in der Verkitschung der Adressat:innen (bspw. als unschuldiges 
Kind) als auch der Pädgog:innen (bspw. als geborene Erzieherin) zeigt. 

17  Wenn man bedenkt, dass die Erzählung von der Odyssee als Heldenreise für 
Adorno und Horkheimer das Verhältnis und die Verwobenheit von Mythos und 
Vernunft in nuce nachvollziehbar gemacht haben soll (vgl. Horkheimer/Adorno 
2003), mutet es schon ironisch an, dass dieses Genre zum „universellen Arche-
typ“ (Raczkowski 2018) für Gamification geworden ist. So haben Adorno und 
Horkheimer den bewusst erfahrenen Lustverzicht von Odysseus vor dem 
Strand der Sirenen, bei denen er sich an den Mast hat fesseln lassen, während 
er seine rudernde Mannschaft mit Wachs in den Ohren präpariert hat, als die 
Urszene der Subjektwerdung interpretiert. Der Preis der Subjektwerdung wäre 
hiernach die Selbstentsagung – das Opfern des Begehrens, welches wiederum 
verdrängt werde, um Subjekt zu sein. Im Gegensatz zu dieser in der Industrie-
gesellschaft formulierten Theorie, in der Authentizität und Selbstverwirklichung 
subversive Forderungen waren, ist die Subjektwerdung im Kontext der Gamifi-
cation und auch in der positiven Psychologie eine mythische Introjektion der 
Selbstentsagung, die ohne den Zweifel der Vernunft in Auseinandersetzung mit 
der Welt auskommt. 
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Autokratien), in dem die Gamification-Produkte verkauft werden, er-
folgreich habitualisiert und dabei Motivationsdefizite beheben. 

5 Vorläufiges Fazit 

In der Beschau des Verwendungszusammenhangs gamifizierter 
Lernumgebungen, die sich der Figur der Erfahrungspunkte bedie-
nen, wird schnell deutlich, dass sich hier diverse Diskurse der ver-
gangenen Jahre zur Kritik der Subjektivierung von Adressat:innen 
(Böhmer 2012; Ricken/Casale/Thompson 2020), zur Ökonomisie-
rung der Bildung (Höhne 2012; 2015) und zur ent-solidarisierenden 
Vereinzelung des Lehr-Lerngeschehens (Zulaica y Mugica 2018; 
Reichenbach 2020) forttragen und um die Dimension des Span-
nungsverhältnisses von Spiel-Pädagogik-Arbeit an Komplexität ge-
winnen. Die von Proponenten pädagogisch gewendeter Erfahrungs-
punktemechaniken in Anschlag gebrachten Argumente der Motiva-
tionssteigerung, des Authentischen oder der Lebensweltnähe finden 
sich in iterativer Form wieder, ohne dass deutlich oder verhandelbar 
wird, dass deren Ursprünge und Ziele außerhalb pädagogischer 
Normen liegen. Die einem erziehungswissenschaftlichen Erfah-
rungsbegriff innewohnende Anerkennung und Berücksichtigung 
leiblicher, sozialer und zukunftsoffener Momente gerät gegenüber 
den Versprechen der Motivation und Lernsteigerung in den Hinter-
grund. 
Auch mit Blick auf mediale Veränderungsprozesse lohnt sich eine 
tiefergehende Analyse. Ein vom Verhältnis Spiel-Spielfigur her ge-
dachter Erfahrungs(punkte)begriff weckt Assoziationen an Mars-
hall McLuhans Kritik des Buchdrucks, wie Ian Bogost (2011, S. 4) 
herausstellt. Wie auch damals Bücher für eine homogenisierende 
Form der (Lektüre-)Erfahrung sorgten, ließe sich Ähnliches für das 
Erfahrungspunkteprinzip in Spielen und gamifizierten pädagogi-
schen Umgebungen behaupten. Sie werden ausgeschüttet, sofern 
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eine Passung der Spielenden mit dem antizipierten Fortschritt inner-
halb des Spiels erfolgt bzw. gewisse Meilensteine im Prozess über-
schritten werden. Insofern führen Erfahrungspunkte eine lineare 
Spielmechanik ein bzw. fort, selbst wenn das vorliegende Spiel ex-
plorativ angelegt ist (bspw. Open-World-Spiele) oder es sich um eine 
gamifizierte pädagogische Praxis handelt, wie etwa der des Unter-
richts.  
Die angesprochene Linearität als Spielmechanik wird über die Funk-
tion der Akkumulation von Erfahrungspunkten hergestellt. Mit ande-
ren Worten: Ein Verlust von Erfahrung oder eine qualitative Differen-
zierung (schlechte Erfahrungen etwa) sind im Konzept der Erfah-
rungspunkte nicht (mehr) vorgesehen. Die Anschlussfähigkeit an 
differenzierte und differenzierende Lern- und Bildungstheorien ist 
somit als gering einzustufen. 
Mit dem Einsatz von Erfahrungspunkten in gamifizierten Lernumge-
bungen kommt zudem die ethische Dimension als weiterer Anlass 
eines pädagogischen Vorbehaltes hinzu. Nicht nur wird Verhalten 
im Rückfall auf behavioristische Reduktionen des Menschen quan-
tifiziert, diagnostiziert und katalogisiert, auch erfolgt mitgängig eine 
Moralisierung dessen. Eine Unterrichtsstörung bspw. ist ein negati-
ves Verhalten, auch wenn bspw. eine Schülerin auf einen Fauxpas 
der Lehrkraft verweist und die Klasse dem erklärten Lernziel näher-
bringt. Über den Umweg dieser Machtdifferenz erfolgt die Definition 
wünschenswerter Erfahrungen und solcher, die vermieden werden 
sollen. Die pädagogische Beurteilung verlegt sich so vom reflexiven 
Umgang mit dem Erfahrenen hin zum Verhindern von als vorgängig 
unerwünscht rubrizierter Erfahrung. 
Es liegt eingedenk des von uns Dargelegten der Verdacht nahe, dass 
es zu einem starken Bruch kommt zwischen einem spielerischen 
und einem pädagogischen Erfahrungsbegriff, dessen normative 
bzw. ethische, soziale politische Implikationen so zu verschwinden 
drohen. Eine Antwort auf dieses Problem könnte eine begrifflich 
scharfe Unterscheidung von Spiel und Sozialtechnologie, von Gami-
fication und Ludifizierung sein (vgl. Dittmeyer 2020). Auf diese 
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Weise ließe sich Erfahrung als Entgrenzung, nicht Begrenzung legi-
timerweise als pädagogische Kategorie nutzbar machen. 
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