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Stimmungsbild Gaming & Rechtsextremismus
Veroffentlicht am 24. Marz 2023.
Kontext

Seit dem Anschlag auf zwei Moscheen 2019 in Christchurch riickten digitale Spiele und Spiele-Plattfor-
men vermehrt in den Fokus der Extremismusforschung. Der terroristische Anschlag wurde live auf Fa-
cebook geteilt, in Spielen stellten Rechtsextremist*innen die Tat nach und teilten dies mit anderen
Spieler*innen!. Zudem diente das Profil des Attentéters von Christchurch auf der Spiele-Plattform
Steam fiir geraume Zeit als Anlaufstelle flr Rechtsextremist*innen, die tiber die Kommentar-Funktion
ungehindert Sympathiebekundungen und rechtsextremistische Codes auf das Profil von Brenton Tar-
rant schreiben konnten. Auch die Attentater von Halle und Miinchen nutzten Spiele-Plattformen, um
sich zu vernetzen und mit rechtsextremen Inhalten zu interagieren?. Es zeigte sich in der wissenschaft-
lichen sowie journalistischen Aufarbeitung der Anschlage, dass die Plattformbetreiber*innen deutlich
zu wenig gegen extremistische Gruppen, Symbole und MeinungsaulRerungen in internen Foren vorge-
hen. Auf den Plattformen existiert die akute Gefahr, dass rechtsextreme Inhalte normalisiert sowie
bagatellisiert werden und junge Menschen ungehindert der Agitation extremistischer Gruppierungen
und lose organisierter Gemeinschaften ausgesetzt sind.

Das Projekt RE:GAIN von Violence Prevention Network gGmbH untersucht die Verbreitung rechtsext-

remistischer Inhalte auf Spieleplattformen und erprobt Ansatze der Pravention und Intervention auf
einschligigen Plattformen3. Im Rahmen des Projekts wurde eine Umfrage durchgefiihrt, mit dem Ziel,
ein Stimmungsbild zu erhalten und einen Eindruck zu gewinnen, wie prasent rechtsextremistische In-
halte in der digitalen Alltagswelt von Gamer*innen sind. Die Antworten dienten als Basis zur Entwick-
lung von zielgruppenspezifischen Praventionsangeboten. Die Erhebung erfolgte im September 2022,
sie wurde in 18 verschiedenen Steam-Gruppen platziert: in den Foren der Game-Magazine GameStar
und PC Games, dem Fanseiten-Forenverbund Multimediaxis, in der Gaming-Rubrik von gutefrage.net
sowie auf dem Subreddit zocken auf Reddit. Es nahmen insgesamt 240 Menschen* an der Umfrage Teil.
Diese waren Uberwiegend mannlich (89%) und groftenteils alter als 26 Jahre (74%). Die Umfrage
wurde nicht auf Reprasentativitat ausgelegt, die Erhebung verfolgte demnach nicht das Ziel, Daten fir

eine dezidierte wissenschaftliche Weiterverarbeitung bereitzustellen, sondern einen quantitativen

1 https://www.mirror.co.uk/news/world-news/sick-video-game-lets-fans-16238926 [16.03.2023]

2 https://www.mdr.de/nachrichten/sachsen-anhalt/halle/halle/anschlag-synagoge-spiel-steam-rechtsextreme-
community-gaming-100.html [16.03.2023]

3 Steam, Roblox, Discord, Dlive

4 Die Umfrage bot die Méglichkeit, eine beliebige Anzahl von Fragen zu iberspringen, nicht jede Frage wurde von
allen 240 Personen beantwortet. Wenn in dieser Publikation von ,, den Befragten” gesprochen wird, ist jeweils
der Anteil der Teilnehmer*innen gemeint, welcher die jeweilige Frage beantwortet hat.
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Uberblick zum Feld Rechtsextremismus auf Spieleplattformen zu generieren. Im Folgenden werden die

wichtigsten Ergebnisse der Umfrage vorgestellt.

Spiel- und Communityverhalten

Der Giberwiegende Teil der Befragten (68%) spielt taglich digitale Spiele. Ebenfalls die Mehrheit nutzt

taglich (50%) oder zumindest wochentlich (33%) das Internet, um sich online zu Spielen zu informieren,

online zu spielen oder sich im Internet mit anderen Spieler*innen auszutauschen.

1. WIE HAUFIG SPIELE ICH AUF
EINER KONSOLE ODER DEM PC?

Nie 0%
3%

Selten

Wéchentlich 29%

Taglich 68%

BEANTWORTET VON 240 TEILNEHMENDEN | PROZENTANGABEN GERUNDET

2.1CH SPIELE AUCH MIT ANDEREN ZUSAMMEN
ONLINE, INFORMIERE MICH ONLINE UBER
SPIELE ODER TAUSCHE MICH ONLINE UBER

SPIELE AUS.
Nie
2% Selten

15%

Taglich
50%

Wéchentlich
33%

BEANTWORTET VON 240 TEILNEHMENDEN | PROZENTANGABEN GERUNDET

Ein GroRteil der Befragten gab an, bereits neue Kontakte tiber Online-Spiele gekniipft zu haben (82%).

Von diesen gaben wiederum 15% an, wochentlich - und 5% taglich - neue Kontakte zu kniipfen.

Waéchentlich
15%

3.ICH LERNE NEUE LEUTE UBER
DAS ONLINE GAMING KENNEN.

Nie
18%

Selten
62%

BEANTWORTET VON 240 TEILNEHMENDEN | PROZENTANGABEN GERUNDET
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55% der Befragten gaben an, sich taglich
bzw. wochentlich auf Gaming-Plattfor-
men auch Uber Themen abseits von
Gaming auszutauschen. Die Befragten
hatten die Moglichkeit, individuelle Ant-
worten geben zu kdnnen, dabei wurden
beispielhaft folgende Themen genannt:

= Politik

= Nachrichten

o Kunst

= Sport

s Private Alltagsthemen

Des Weiteren stimmten die Befragten zu
56% der Aussage zu, den Eindruck zu ha-
ben, dass unangemessen lGber Gaming be-
richtet wird, indem Gamer*innen mitun-
ter als potenzielle Rechtsextremist*innen

stigmatisiert werden.

= RE:GAIN

4.1CH NUTZE GAMING PLATTFORMEN WIE STEAM,
TWITCH ODER DISCORD, UM MICH AUCH UBER
THEMEN ABSEITS VON GAMING
AUSZUTAUSCHEN.

Nie
20%

Taglich
34%

Selten
25%

Wochentlich
21%

BEANTWORTET VON 240 TEILNEHMENDEN | PROZENTANGABEN GERUNDET

5.1CH HABE DEN EINDRUCK, DASS
UNANGEMESSEN UBER GAMING BERICHTET
WIRD, INDEM GAMER*INNEN MITUNTER ALS
POTENTIELLE RECHTSEXTREMIST*INNEN
STIGMATISIERT WERDEN.

Nein
44%
Ja
56%

BEANTWORTET VON 229 TEILNEHMENDEN | PROZENTANGABEN GERUNDET
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Einordnung Rechtsextremismus

Im zweiten Themenblock wurden

6. RECHTSEXTREMISMUS

Fragen zur eigenen Wahrnehmung .
BEDEUTET FUR MICH:

und Einschatzung des Phanomens
Abwertung von vermeintlich anderen 74%

Rechtsextremismus gestellt. Die

Rassismus 88%

Befragten verstehen unter Rechts-

Vereinfachende Schuldzuweisungen 43%

extremismus vor allem Rassismus Verherrlichung des Nationalsozialismus 87%
(88%), Antisemitismus (81%) und Waunsch sich besser als andere zu fiihlen 36%
die Abwertung vermeintlich ande- Faszination fir Gewalt 398

Verschworungsdenken 58%

rer (74%). Die Faszination von Ge-
.. . . Vorstellung einer “Volksgemeinschaft” 61%
walt assoziieren zwei von finf

Spaltung in “Wir" und “die Anderen” 66%
(40%) Befragten mit Rechtsextre-
Wunsch nach einer Diktatur 55%

mismus; Sexismus und Antifeminis-

Antisemitismus 81%

Lo 0
mus nur ein Drittel (36%). Sonatiges 10%

BEANTWORTET VON 231TEILNEHMENDEN | PROZENTANGABEN GERUNDET

Die Angaben weisen darauf hin,
7.1ICH ERKENNE RECHTSEXTREME

dass die Befragten ein grundlegen- AUSSAGEN UND
ARGUMENTATIONSMUSTER,
WENN ICH IHNEN BEGEGNE.

des Verstdandnis von Rechtsextre-
mismus im Allgemeinen und insbe-

sondere Kenntnisse Gber die damit

Stimme Uberhaupt nicht zu 0%
verbundenen Abwertungskatego-
rien haben. 90% gehen davon aus, Stimme eher nicht zu 2%
rechtsextreme Aussagen und Argu-
. Teils, teils 8%
mentationsmuster voll und ganz
oder eher erkennen zu kénnen. Stimme eher zu 539
Stimme voll und ganz zu 37%

BEANTWORTET VON 232 TEILNEHMENDEN | PROZENTANGABEN GERUNDET
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Auch die Tragweite und Relevanz des Phanomens scheint dem Grof3teil der Befragten bewusst. Rechts-

extreme Aussagen online sind fiir sie ein ebenso groRes Problem wie im “realen Leben”.

8.ICH FINDE ES PROBLEMATISCH, WENN
RECHTEXTREME AUSSERUNGEN IM REALEN
LEBEN GETATIGT WERDEN.

84

ZUSTIMMUNGSWERT VON 1 BIS 100

BEANTWORTET VON 228 TEILNEHMENDEN

9.ICH FINDE ES PROBLEMATISCH, WENN
RECHTEXTREME AUSSERUNGEN IN GAMING-
COMMUNITIES GETATIGT WERDEN.

83

ZUSTIMMUNGSWERT VON 0 BIS 100

BEANTWORTET VON 226 TEILNEHMENDEN

Gaming & Rechtsextremismus

Im dritten Themenblock wurden die eigenen Erfahrungen mit rechtsextremen Inhalten und AuRerun-

gen auf Spieleplattformen abgefragt. Rechtsextreme Witze und Aussagen fielen demnach besonders

auf Reddit, YouTube (je 60%) und Steam (48%) auf.

Steam

Twitch

Discord

Reddit

Instagram

YouTube

Facebook

TikTok

Sonstige

10.ICH BIN ONLINE AN FOLGENDEN ORTEN MIT
RECHTSEXTREMEN BILDERN, WITZEN
ODER AUSSAGEN IN KONTAKT GEKOMMEN.

48%

22%

37%

60%

20%

60%

42%

15%

30%

BEANTWORTET VON 206 TEILNEHMENDEN | PROZENTANGABEN GERUNDET
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11. RECHTSEXTREMISTISCHE
AUSSERUNGEN SIND MIR AUFGEFALLEN IN:

Keine der genannten 1%

Privat-Chats 27%

Offenen Foren 73%

Geschlossenen Gruppen 36%

Voice- oder Text Chat in Spielen 55%

Sonstiges 8%

BEANTWORTET VON 222 TEILNEHMENDEN | PROZENTANGABEN GERUNDET

12.1ICH SEHE ES ALS REALISTISCHE GEFAHR,
DASS SICH MENSCHEN ONLINE AUF
SPIELEPLATTFORMEN ODER BEIM AUSTAUSCH IN
ONLINE-SPIELEN RADIKALISIEREN
KONNEN.

Stimme voll und ganz zu Stimme Uberhaupt nicht zu

10% 14%

Stimme eher zu
20%

Stimme eher nicht zu
29%

Teil, teils
27%

BEANTWORTET VON 217 TEILNEHMENDEN | PROZENTANGABEN GERUNDET
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Rechtsextreme AuRerungen fielen
den Befragten dabei am haufigsten
in offenen Foren auf (73%) auf.
Etwa der Halfte begegneten diese
auch im Voice- oder Text-Chat von

Spielen.

Knapp 60% der Befragten gaben an,
dass ihrer Einschatzung nach zumin-
dest teilweise die Gefahr bestiinde,
dass sich Menschen auf Spieleplatt-
formen oder im Austausch mit an-
deren Spieler*innen radikalisieren

kénnen.
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Handlungsmoglichkeiten & Umgang mit Rechtsextremismus Online

Der vierte Block hatte das Ziel, ei-
nen Eindruck dariber zu erhalten,
wie die Befragten ihre eigenen
Handlungsmoglichkeiten einschat-
zen und wie sie auf rechtsextreme
Inhalte online reagieren. Wahrend
etwa 66% der Befragten sich fahig
dazu fuhlen, auf rechtsextreme In-
halte zu reagieren, konnte etwa ein
Viertel der Befragten hier nur teils
zustimmen (24%) und etwa 10%
der Befragten stimmten der Aus-
sage sogar eher nicht (7%) oder

Uberhaupt nicht zu (3%).

Ein GroRteil (79%) der Umfrage-
Teilnehmer*innen gab an, regelma-
Rig rechtsextremen Content auf
Plattformen zu melden. Zudem be-
werten 61% der Befragten rechts-
extreme Aussagen in Foren absicht-
lich schlecht, um den Effekt zu er-
zielen, dass die Inhalte weniger Per-
sonen angezeigt werden. Den Be-
troffenen Hilfe anbieten oder
die¥den Autor*in anschreiben,
wirden jedoch nur weniger als

jede*r Zehnte (7%) tun.

13.1CH VERFUGE UBER DAS WISSEN, UM
SELBST AKTIV ZU WERDEN, WENN ICH ONLINE
AUF RECHTSEXTREME INHALTE TREFFE.

Stimme Uberhaupt nicht zu 3%
Stimme eher nicht zu 7%
24%

Teils, teils

Stimme eher zu 46%

Stimme voll und ganz zu 20%

BEANTWORTET VON 217 TEILNEHMENDEN | PROZENTANGABEN GERUNDET

14. WENN ICH AUF MIR VERTRAUTEN
PLATTFORMEN RECHTSEXTREMEN AUSSAGEN
ODER BILDERN BEGEGNE, TUE ICH FOLGENDES:

Down voten 61%

Melden 79%

Kommentieren 29%
Autor*in anschreiben 2%
7%

Betroffenen meine Hilfe anbieten

Autor*in blocken 42%

Sonstiges N%

Keine der oben genannten 6%

BEANTWORTET VON 215 TEILNEHMENDEN | PROZENTANGABEN GERUNDET
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15. DIE PLATTFORMEN AUF DENEN ICH MICH
BEWEGE, BIETEN EINE
EINFACHE MOGLICHKEIT INHALTE ZU MELDEN.

Nein
15%

Ja
85%

BEANTWORTET VON 215 TEILNEHMENDEN | PROZENTANGABEN GERUNDET

16.ICH HABE DEN EINDRUCK, DASS
MELDUNGEN ZU RECHTSEXTREMEN
INHALTEN ERNST GENOMMEN WERDEN.

Sonstiges
22%

Ja
40%

Nein
38%

BEANTWORTET VON 213 TEILNEHMENDEN | PROZENTANGABEN GERUNDET
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Die meisten Befragten stimmten
der Aussage zu, dass die von ihnen
genutzte Plattform simple Moglich-
keiten biete, Inhalte zu melden

(85%).

Danach gefragt, ob sie den Eindruck
haben, dass Meldungen zu rechts-
extremen Inhalten seitens der Platt-
formbetreiber*innen ernst genom-
men werden, antworteten 40% mit
ja und 38% mit nein. Ein knappes
Viertel (22%) der Befragten gab al-
lerdings an, dass man die Frage
nicht allgemeingiiltig fiir jede Platt-
form beantworten kdnne. Vielmehr
wirde es von Plattform zu Platt-
form variieren, ob und wie ernst
Meldungen zu rechtsextremisti-

schen Inhalten genommen werden.
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Im letzten Themenblock wurde ge-
fragt, ob die Befragten sich eine*n
Ansprechpartner*in  zum Thema
Rechtsextremismus wiinschen und
zu welchen Themenfeldern sie
gerne mehr erfahren wiurden.
Etwas Uber ein Drittel (35%) gab an,
sich eine*n Ansprechpartner*in im
Umgang mit rechtsextremistischen
AuRerungen und Bildern auf Spiele-
Plattformen zu wiinschen.

Maligeblich ware hierbei allerdings
die konkrete Art der Umsetzung.

Viele der Befragten fligten an, dass

ein*e Ansprechpartner®*in an sich

weniger zielfiihrend sei, als das Betreiben von Aufklarungsarbeit oder eine Optimierung des Meldesys-

tems.

Auf die Frage, liber welche Themen
die Teilnehmenden gerne mehr er-
fahren wollen wiirden, antworte-
ten ungefahr drei von fiinf Befrag-
ten, dass sie gerne mehr (ber
,Handlungsmoglichkeiten online”
(60%), bzw. ,Radikalisierungspro-
zesse und Rechtsextremismus auf
Spieleplattformen” (59%) lernen

mochten. Nahezu die Halfte
wiinscht sich mehr Wissen tber Ra-
dikalisierung  allgemein  (46%).
Deutlich seltener gaben die Befrag-
ten an, mehr Gber ,,Rechtsextremis-
mus allgemein® (23%) erfahren zu

wollen.

= RE:GAIN

Bedarfe

17.1ICH WUNSCHE MIR EINE*N
ANSPRECHPARTNER*IN IM UMGANG MIT
RECHTSEXTREMISTISCHEN AUSSERUNGEN
UND BILDERN.

Sonstige
7%

Ja
35%

BEANTWORTET VON 209 TEILNEHMENDEN | PROZENTANGABEN GERUNDET

18.ICH WURDE GERN MEHR
LERNEN UBER:

Radikalisierung 46%
Rechtsextremismus allgemein 23%
59%

Radikalisierungsprozesse auf Spieleplattformen

Handlungsmaoglichkeiten online 60%

Sonstiges 10%

BEANTWORTET VON 129 TEILNEHMENDEN | PROZENTANGABEN GERUNDET
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Fazit

Die Umfrage-Ergebnisse zeigen, dass viele der Befragten sehr regelmaRig online spielen und die gege-
benen Kommunikationsmoglichkeiten der Spiele und Plattformen ein zentraler Bestandteil des Spie-
lerlebnisses sind. Die Teilnehmer*innen beschaftigen sich auf Gaming-Plattformen mit Themen, die
auch offline eine Rolle in ihren Leben spielen und knlpfen regelmalig neue Kontakte. Dieser Aspekt
macht den Zugriff auf digitale Lebenswelten Giber Gaming-Plattformen fiir rechtsextreme Akteur*in-
nen aus unserer Sicht besonders attraktiv. Die Kontaktaufnahme in Gaming-Foren und -Kontexten er-
folgt anonymer als auf klassischen Social-Media-Plattformen — Gaming dient als verbindendes Ele-
ment, um Menschen anschlieBend weiter in Chats, Gruppen oder Gilden mit rechtsextremer Ausrich-
tung weiterzuleiten. Der liberwiegende Teil der Befragten schatzt Rechtsextremismus als sehr proble-
matisch ein und halt ihn in Gaming-Communities flr genau so problematisch, wie im ,echten” Leben.
Fast alle Befragten gaben an, rechtsextremistischen AuRerungen in Chats, Foren oder Gruppen begeg-
net zu sein. Zwar hatten die Befragten ein grundlegendes Verstandnis Gber das Phanomen Rechtsext-
remismus, jedoch war nur ein Teil der Befragten davon lberzeugt, rechtsextreme Inhalte sicher erken-
nen zu kénnen. Nur ein geringer Anteil hdlt das eigene Vorwissen fiir ausreichend, um online selbst
gegen Rechtsextremismus aktiv werden zu kdnnen und mit vermeintlichen Extremist*innen in ein Ge-
sprach zu gehen. Auch, wenn es den meisten Befragten aus ihrer Sicht zumindest punktuell an Wissen
fehlt, scheint Interesse daran zu bestehen, sich dieses anzueignen. Auch der Wunsch nach einer An-

sprechperson zeigt, dass viele Spieler*innen mehr Unterstiitzung auf Plattformen wiinschen.

Anhand der in der Umfrage geduRerten Bedarfe wurde ein Workshop zum Thema ,,Rechtsextremismus

und Gaming” konzipiert und angeboten. Dieser wurde sowohl 6ffentlich auf Gaming-Plattformen be-
worben, als auch durch die direkte Ansprache ausgewdahlter Moderator*innen von Foren mit Gaming-
Bezug. Perspektivisch sollen weitere Workshops umgesetzt werden, die sich spezifisch an die Ziel-
gruppe der Moderator*innen und professionellen Akteur*innen im Handlungsfeld richten. Um eine
breitere Zielgruppe an Spieler*innen zu erreichen, wird das Projekt Angebote ergidnzen. Hierzu zahlen
interaktive Formate, die sich ndher an den Seh- und Nutzungsgewohnheiten der Zielgruppe orientieren
und auf anknipfenden Video-Plattformen ausgespielt werden (sog. Let’s Plays). Ergianzt wird dies
durch eine projekteigene Steam-Gruppe, welche den Mitgliedern die Moéglichkeit zum Austausch bie-
tet und ihnen Ressourcen zur Information tiber und den Umgang mit Rechtsextremismus im Kontext
von Gaming-Communities anbietet, sowie ein Steam-Profil, das zur niedrigschwelligen Kontaktauf-

nahme genutzt werden kann.
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Im Projekt Gaming-Plattformen und Rechtsextremismus — Online-Intervention und -Deradikali-
sierung (RE:GAIN) wird der Frage nachgegangen, in welchem MalRe Gaming-Communities durch
Rechtsextreme missbraucht werden, welche Funktionen sie fiir Rechtsextreme erfillen und welche
Moglichkeiten es zum Schutz von Gamer*innen gibt. Im Rahmen unserer Brown Bag Lunches wol-
len wir uns kollegial Giber relevante Fragestellungen der Extremismuspravention austauschen. Wei-
terfihrende Informationen zu uns:

https://violence-prevention-network.digital/projekt-regain-2/
https://www.instagram.com/regain.projekt/

https://www.tiktok.com/@regain projekt

Das Projekt wird gefordert durch die Kurt & Maria Dohle Stiftung.
. KURT & MARIA
JA= re:gain DOHLE STIFTUNG
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