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1. Einleitung

Der offentliche Diskurs rund um das Thema Gaming und Rechtsextremismus scheint haufig
den Eindruck zu vermitteln, dass Gaming-Communitys per se extremistisch und
antidemokratisch eingestellt sind oder dort zu Gewalt aufgerufen wird und somit als Ganzes
problematisiert werden mussen (vgl. Schlegel/von Eyb 2024). Bei ndherer Betrachtung zeigt
sich jedoch ein diverseres Bild. Eine differenzierte Betrachtung des Zusammenhangs von
Gaming-Communitys und Rechtsextremismus ist notwendig, um der Komplexitat und Vielfalt
des digitalen Raums gerecht zu werden und Stereotypisierung zu vermeiden. Wahrend
rechtsextreme Akteur*innen tatsachlich Gaming-Plattformen und -Communitys nutzen, um
ihre Botschaften zu verbreiten und Nachwuchs zu rekrutieren, kann dies nicht auf die gesamte

Community Ubertragen werden.

Dass Gaming langst kein Nischenphdanomen mehr ist, sondern sich zu einem zentralen
Bestandteil der modernen Unterhaltungslandschaft entwickelt hat, wird besonders durch die
Marktzahlen, die vielfdltige Spieler*innengemeinschaft und die allgegenwartige Prdasenz von
Videospielen in diversen Lebensbereichen deutlich. So wurde der globale Gaming-Markt 2022
von Fortune Business Insights (2024) auf 249,55 Milliarden US-Dollar geschatzt und mit
Prognosen versehen, die in den kommenden Jahren ein weiteres Wachstum vorhersagen.
Besonders unter jungen Menschen zdhlen digitale Spiele vermehrt zu einem festen
Bestandteil ihrer (Online-)Lebenswelt. Laut der aktuellen JIM-Studie (Jugend, Medien,
Informationen) des Medienpddagogischen Forschungsverbandes Siidwest spielen 76% der
Jugendlichen im Alter von 12 bis 19 Jahren regelmaRig digitale Spiele (vgl. Feierabend et al.
2022, S.49). Somit setzt sich der Anstieg jugendlicher Gamer*innen wie in den vorherigen

Jahren (2021 72%, 2020 68%, 2019 63%) weiterhin fort (vgl. ebd.).

Auch die Projekterfahrungen von RE:GAIN von Februar 2023 bis Januar 2024 stellen der
Stereotypisierung von Gaming-Communitys ein tiefergehendes Monitoring gegeniiber, das
den differenzierten Charakter dieser digitalen Raume verdeutlicht. Im Projektverlauf wurde
das Potenzial von Gaming-Plattformen als Orte politischer Meinungsbildung untersucht und
insbesondere die Prasenz und Verbreitung rechtsextremer Inhalte betrachtet. Hierzu wurden

im ersten Schritt Plattformen mit Gaming-Bezug von den Projektmitarbeiter*innen
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hinsichtlich rechtsextremer Inhalte durchleuchtet und Beitrage dokumentiert. Ein weiterer
Fokus lag im weiteren Projektverlauf auf der Interkation mit User*innen. So wurden auf den
flinf ausgewahlten Plattformen YouTube, Reddit, Steam, GameStar Forum und PC Games
Forum im Erhebungszeitraum in 63 Kommentarstrangen mitdiskutiert und 43 eigene
Diskussions-Beitrage verfasst. Zusatzlich erstellte das Projekt 43 Social-Media-Content-
Beitrdge mit Gaming-Bezug die sich bspw. mit dem Zusammenhang zwischen Gaming,
Rechtsextremismus, Misogynie und Rassismus auseinandersetzen. Diese Beitrdage wurden
sowohl auf Instagram als auch auf TikTok veroffentlicht. Ausgehend von der Frage, wie
politische Meinungsbildung in digitalen Gaming-Raumen funktioniert und welche spezifischen
Herausforderungen und Potenziale diese Umgebungen bieten, stellt der Bericht die sich aus
dem Monitoring ergebenden Projektergebnisse vor und untersucht Plattformen mit Gaming-
Bezug — darunter Steam, GameStar, Reddit und YouTube — auf ihre strukturellen und

dynamischen Eigenschaften.

Diese Plattformen zeichnen sich durch spezifische Formen der Interaktion, Moderation und
Nutzungsintensitdt aus, die jeweils unterschiedliche Effekte auf die politische
Meinungsbildung und die Verbreitung von extremistischen Inhalten haben. Die
Beobachtungen des Projektes weisen darauf hin, dass Plattformen mit geringer
Moderationsdichte, wie etwa Steam, Raume bieten konnen, in denen rechtsextreme
Akteur*innen ohne nennenswerte Einschrankungen agieren und sich vernetzen. Im Gegensatz
dazu zeigen sich Plattformen wie das GameStar-Forum, die von einer starkeren Moderation
gepragt sind, als Orte mit regulierter Diskussionskultur, die teils dezidiert zu einem
demokratischen Austausch beitragen und extremistische AuRerungen begrenzen kénnen.
Neben der Betrachtung der strukturellen Aspekte von Plattformen widmet sich der Bericht
auch der Frage, inwieweit die parasoziale Beziehung zwischen Gaming-Influencer*innen und
ihren Anhanger*innen zur Verbreitung politischer Meinungen beitragen konnen und hebt
hervor, dass politische Meinungsbildung in Gaming-Communitys nicht nur durch explizite
politische Diskussionen beeinflusst wird, sondern auch durch subtile Inhalte wie Memes,
Spielegestaltungen und algorithmisch gesteuerte Inhalte. Vor diesem Hintergrund widmet
sich die Publikation auch der Rolle algorithmischer Inhalte auf Social-Media-Plattformen, die
durch Empfehlungsmechanismen und Filterfunktionen oft selektiv Inhalte an Nutzer*innen

ausspielen und so die Reichweite bestimmter Narrative gezielt verstarken kénnen.



Als Ergebnis des Projektvorhabens werden im Anschluss Handlungsempfehlungen formuliert,
die darauf abzielen, pddagogische bzw. sozialarbeiterische Fachkrafte fir die
Herausforderungen und Chancen der politischen Meinungsbildung in Gaming-Communitys zu

sensibilisieren und mogliche Ansatzpunkte fiir Praventionsprojekte zu bieten.

2. Politische Meinungsbildung (Online)

Politische Meinungsbildung findet an verschiedenen Orten statt. Im digitalen Bereich spielen
Soziale Medien, Online-Plattformen und ihre Algorithmen dabei eine zentrale Rolle. Im
folgenden Abschnitt wird zunachst auf grundlegende Prozesse der Meinungsbildung
eingegangen. Im Anschluss werden Erkenntnisse hinsichtlich der Meinungsbildung auf Social
Media und Gaming-Plattformen ebenso wie der Einfluss von Plattform-Logiken und -

dynamiken vorgestellt.

Unter dem Begriff Meinung werden ,(..) Werturteile, Beurteilungen, Ansichten,
Auffassungen, Uberzeugungen und sonstige wertenden Aussagen” verstanden (Oertel et al.
2022, S. 10),die weder wahr noch unwahr sind. Schweiger (2017) grenzt Meinungen zusatzlich
von Einstellungen und Werten ab und definiert sie als ,die Bewertung eines Objekts durch
eine Person, die diese auf der Basis ihres Wissens liber das Objekt und vergleichbare Objekte
trifft” (S. 113). Prinzipiell ldsst sich zwischen individueller und 6ffentlicher Meinungsbildung
unterscheiden; sie stehen jedoch zueinander in einem Verhaltnis der Wechselwirkung. Unter

individueller Meinungsbildung versteht man das

»(...) Herausbilden politischer Einstellungen bei Medienrezipient/innen, die zugleich
als Birger/innen am politischen System beteiligt sind“; die 6ffentliche
Meinungsbildung bezeichnet hingegen ,,(...) das Entstehen der 6ffentlichen Meinung

zu einem strittigen Thema (...)“ (Oertel et al. 2022, S. 10).

Wahrend bis zum Aufkommen Sozialer Medien o6ffentliche Diskurse vor allem von
Massenmedien gepragt waren, anderte sich dies mit Beginn der 2000er Jahre. Content, der
sowohl von privaten als auch kommerziellen Nutzer*innen und Gruppen in den sozialen
Netzwerken, Foren und Blogs verdffentlicht wird, erreicht eine breite Offentlichkeit und tragt
somit zum Wandel der Meinungsbildung und zu gesellschaftlichen Aushandlungsprozessen
bei (vgl. Materna 2021). Zeitgleich werden die dabei entstehenden Inhalte seitens der

Massenmedien erneut aufgegriffen und verwertet. Allgemein erhdht sich durch die Zunahme
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an Sender*innen die Anzahl der zur Verfligung stehenden Informationen, auf die
Empfanger*innen zurlickgreifen konnen. Besonders fiir junge Menschen kann diese Flut an
Informationen Uberfordernd wirken, sodass sie als Reaktion die Vielzahl an Inhalten
entsprechend ihrer eigenen Vorlieben und Uberzeugungen vereinfachen, anstatt diese
objektiv gegeneinander abzuwagen (vgl. Hannon 2020). Dies kann dazu fiihren, dass sich
bereits vorhandene Polarisierungstendenzen weiter verstarken (vgl. ebd.). Qualitative
Forschungsergebnisse deuten zudem darauf hin, dass Jugendliche seltener eigene Beitrage zu
politischen Themen offentlich teilen. Stattdessen bevorzugen sie geschitzte Bereiche wie
Chats und Gruppen mit ihren Peers in Sozialen Medien oder auf Gaming-Plattformen, um Gber
unterschiedliche politische Themen, die einen Bezug zur eigenen Lebenswelt aufweisen, zu
diskutieren (vgl. Materna et al. 2021). Zugleich sind sowohl das politische Interesse als auch
das Engagement von Jugendlichen in den letzten Jahren deutlich gestiegen. So geben 55% an,
politisch interessiert zu sein und 37% sind sogar bereit, sich politisch zu engagieren. Das
Interesse ist zudem nicht mehr geschlechtsspezifisch und wird als langfristiger Trend gesehen,

der liber kurzfristige mediale Phanomene hinausgeht (vgl. Albert et al. 2024, S.13).

Die Informationsbeschaffung zur Meinungsbildung Ulber politische Themen findet unter
Jugendlichen mehrheitlich online statt (vgl. ebd). Als besonders ansprechend zur Vermittlung
von politischen Themen fir junge Menschen zeigen sich dabei Unterhaltungsformate, die mit
humoristischen Inhalten auf unterschiedliche gesellschaftliche Belange aufmerksam machen
(vgl. Griese et al. 2020). Oder es werden Video-Collagen ausgespielt, die die Aufmerksamkeit
der Konsument*innen binden sollen (vgl. Glanz 2023). Dabei wird der eigentliche Inhalt, wie
z. B. der Redebeitrag eines Influencers, mit einem Ausschnitt aus dem Mobile-Game ,,Subway

Surfer” kombiniert.

Wiéahrend fir Nachrichtensendungen eine journalistische Redaktion ({iber den
Nachrichtenwert bestimmter Meldungen entscheidet, wird diese Funktion auf zahlreichen
Online-Plattformen  mittlerweile  von  Algorithmen  (ibernommen.  Sogenannte
Informationsintermedidre, also zum Beispiel Suchmaschinen oder Social Media-Plattformen,
sammeln Informationen in groRer Zahl(vgl. Oertel et al. 2022, S.9f.). Sie erstellen selbst keine
Inhalte, sondern filtern diese und zeigen sie Nutzer*innen basierend auf deren Vorlieben
(erhoben anhand deren Nutzungsdaten) an. Durch Algorithmen wird festgelegt, wer wann

welche Information auch tatsachlich angezeigt bekommt. Wie die Algorithmen bestimmter



Plattformen genau funktionieren ist dabei nicht immer transparent. Auch, wenn im
wissenschaftlichen Diskurs der Einfluss von Filterblasen und Echokammern auf Prozesse der
Meinungsbildung und Radikalisierung umstritten ist, herrscht groRtenteils Einigkeit dariber,
dass Algorithmen einen Einfluss auf den Prozess der politischen Meinungsbildung haben (vgl.
ebd. S.105ff.). Die Tendenz, dass sich Menschen online vorrangig mit Gleichgesinnten lber
politische Themen austauschen und Content konsumieren, der ihre Meinung stiitzt, ist laut
aktuellen Studien nicht ausschliefRlich in Sozialen Medien zu beobachten, sondern auch im
analogen Raum (vgl. ebd. S.109). Dennoch nutzen insbesondere rechtsextreme Akteur*innen
und Gruppierungen diese Funktionslogiken, um ihre ideologische Weltsicht mit Hilfe von
Desinformationen und angst- und hassschirenden Kampagnen zu verbreiten und von

alternativen Auffassungen abzuschotten (vgl. ebd.).

Gaming-Plattformen bieten einen Raum, in dem rechtsextreme Inhalte in einem exklusiven
und weniger 6ffentlichen Umfeld verbreitet werden kdnnen (Schmitt et al., 2020, S. 88).
Angelehnt an die Struktur von Imageboards eroffnen insbesondere rechtsgerichtete Gruppen
Kommunikationsrdaume, die keinerlei Moderation unterliegen. In diesen koénnen
Teilnehmende ihre extremistischen Ansichten ungefiltert teilen und sich aus den kursierenden

ideologischen Fragmenten eine individuell-subkulturelle Ideologie zusammenstellen.

Die Terroranschlage in Utgya/Norwegen (2011), Charleston/USA (2015), Miinchen (2016),
Pittsburgh/USA (2018), Christchurch/Neuseeland (2019), Halle (2019) und Hanau (2020)
verdeutlichen, dass die Tater teilweise in rechtsextremen Gaming-Subkulturen interagierten.
Auch wenn diese nicht als alleinige Ursache fiir die Radikalisierung der Tater gelten kénnen,
stellen sie dennoch eine neue Herausforderung fir die Extremismuspravention und -
intervention dar. Im Gegensatz zu herkémmlichen radikalen und extremistischen
Gruppierungen mit strengen Hierarchien und kontrollierter Kommunikationspolitik sind diese

dezentralen Gruppen und ihre Mitglieder nur schwer erreichbar.

3. Politische Meinungsbildung, Gaming und Rechtsextremismus

Videospiele und Gaming-nahe Plattformen haben in gesellschaftlichen und politischen
Diskussionen der vergangenen Jahre zunehmend an Bedeutung gewonnen. Zum einen bieten
die Plattformen Raum fiir demokratische, offene und vielfiltige Diskurse, die von einer

heterogenen Community getragen werden (vgl. Schlegel/von Eyb 2024). Zum anderen bergen
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sie jedoch auch das Potenzial fiir antidemokratische und extremistische Ideologien. So stellte
beispielsweise das Projekt RadiGaMe in seinem 2024 veroffentlichen Report fest, dass ,auf
den meisten Gaming- und Gaming-nahen Plattformen extremistische Narrative und Hinweise
auf moglicherweise radikalisierte Nutzerinnen und Nutzer gefunden werden konnten”
(Winkler et al., S. 48). Jedoch variierte hierbei die Eignung fiir die Forschung stark, da
Plattformen mit geringer Nutzer*innenbasis wenige auffallige Profile aufwiesen, wahrend die
mit einer hohen Nutzer*innenbasis viele extremistische Inhalte zeigten, jedoch oft ohne
Gaming-Bezug (vgl. ebd.). Auch nach Anschlagen, Attentaten und Gewalttaten, insbesondere
wenn junge Tater*innen beteiligt sind, wird durch Medien und Politik seit einiger Zeit (wieder)
vermehrt das stark vereinfachte Narrativ der Radikalisierung in die Gewalt durch sog.
»Killerspiele” und andere gewaltvolle digitale Inhalte aufgebracht (vgl. Prinz 2023b, S.92).
Gaming Communitys werden hierbei als homogene Gruppe verstanden, wahrend die
eigentliche Vielschichtigkeit der Szene auRen vorgelassen wird. Rechtsextreme Akteur*innen
erscheinen so als Stellvertreter*innen der Gaming-Kultur und erlangen zunehmend an

Aufmerksamkeit (vgl. ebd.).

Politische Meinungsbildung im Bereich Gaming wird seit geraumer Zeit auBerdem durch
Gaming-Influencer*innen auf den Gaming-nahen Plattformen YouTube und Twitch bestimmt.
Diese erreichen durch ihre groBe Anhdnger*innenschaft oft Millionen von Menschen,
insbesondere in jingeren Zielgruppen, die klassische politische Informationsquellen seltener
nutzen (vgl. Zipfel 2023). Gaming-Influencer*innen fungieren nicht nur als Unterhalter*innen,
sondern zunehmend auch als Meinungsfiihrer*innen im digitalen Raum, indem sie neben
ihren Hauptinhalten mit Gaming-Bezug auch politische Themen aufgreifen und o6ffentlich
diskutieren. Die Glaubwirdigkeit dieser Influencer*innen basiert oft auf der Ndhe zu ihrer
Community, die durch eine sog. ,,parasoziale” Beziehung entsteht — eine Verbindung, bei der
die Follower*innen das Geflihl haben, die Influencer*innen personlich zu kennen, obwohl die
Kommunikation lediglich Gber digitale Medien stattfindet. Diese (para-)soziale Bindung
verstarkt die Authentizitdt der Aussagen der Influencer*innen und somit ihre Wirksamkeit in

der Meinungsbildung. (vgl. Duckwitz 2023).

Bezliglich extremistischer Inhalte auf diesen Plattformen stellt Maly (2020) fest, dass
politische Influencer*innen aus dem rechten Spektrum trotz ideologischer Ablehnung der

Gemeinschaftsstandards und Richtlinien popularer Social Media-Plattformen diese weiterhin



mit Content bespielen, um ein moglichst breites Publikum zu erreichen (vgl. Maly. 2020).
Hierzu passen sie sowohl ihre Inhalte als auch das allgemeine Auftreten weitestgehend an den
sog. Mainstream an, vermitteln jedoch weiterhin ideologische Narrative so subtil wie notig
und explizit wie moglich (vgl. ebd.). Kommt es jedoch zum sogenannten ,, Deplatforming“, also
dem dauerhaften Ausschluss einzelner Personen oder Gruppen von digitalen Plattformen wie
sozialen Netzwerken beispielsweise aufgrund der Verletzung der Community-Standards,
werden Inhalte der Akteur*innen auf der jeweiligen Plattform unzugdnglich (vgl.

Fielitz/Schwarz 2020, S.14).

So wurden unter anderem die neonazistische Partei ,Der lll. Weg” von Facebook, der
identitdare Influencer Martin Sellner von YouTube und das rechtspopulistische
Alternativmedium ,,Compact” von Facebook und Instagram gesperrt (vgl. ebd. S.32). Diese
Sperrungen halten bislang (Stand Januar 2025) weiterhin an. Versuche, mittels Eilantrag eine
Entsperrung der Facebook-Seite ,Der Ill. Weg” zu erwirken, wurden 2021 seitens des
Bundesverfassungsgerichts abgelehnt (vgl. Bundesverfassungsgericht 2021). Um dennoch
weiterhin im digitalen Raum aktiv zu sein, nutzen einige rechte Akteur*innen im Anschluss an
das Deplatforming alternative Plattformen oder bauen eine eigene Infrastruktur z. B. durch
(Verlags-)Websites auf (vgl. Fielitz/Schwarz 2020 S.52f.). Die genannten Sperrungen und der
Wechsel rechter Akteur*innen auf alternative Plattformen verdeutlichen die MaRnahmen zur
Eindammung extremistischer Inhalte im digitalen Raum. Diese MaRnahmen sind jedoch in
einem groReren Kontext zu sehen, in dem die Verbreitung von Hassrede und
menschenverachtenden Inhalten nicht nur eine Herausforderung fur
Plattformbetreiber*innen, sondern auch fir den sozialen Zusammenhalt und die

demokratischen Werte unserer Gesellschaft darstellt.

Hass im Netz wirkt sich dabei sowohl auf betroffene Personen als auch auf die
Gesamtgesellschaft negativ aus, indem er den sozialen Zusammenhalt gefdhrdet und
demokratische Werte untergrabt. Hass im Netz fihrt nicht nur bei den direkt betroffenen
Personen zu psychischen Belastungen, sondern kann auch unbeteiligten Leser*innen dazu
bringen, sich aus den Communitys zuriickzuziehen und von Gegenrede abzusehen (vgl.
Geschke et al. 2019, S.28). Hassrede im digitalen Raum kann demnach zur Normalisierung von

Gewaltakzeptanz und Vorurteilen ebenso wie zur Verstarkung bereits existierender sozialer
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Spaltungen beitragen (vgl. ebd.) Dies betrifft besonders Gruppen, die oft Ziel von

Hassbotschaften sind und dadurch weitere Marginalisierungen erfahren.

4. Monitoring des Projektes RE:GAIN

Die Beobachtungen und Erfahrungen des Projektes im Zeitraum Februar 2023 bis Januar 2024
werden ebenso wie allgemeine Erlduterungen zu den jeweiligen Plattformen in den folgenden

Abschnitten ausfihrlich dargestellt und hinsichtlich ihrer Praxisrelevanz eingeordnet.

4.1 Steam
Die Videospiele-Vertriebsplattform Steam verzeichnet weltweit aktuell rund 69 Millionen

Nutzer*innen (vgl. Kumar 2024)). Diese sind Uberproportional mannlich (ca. 73 %) und
durchschnittlich 18 bis 34 Jahre alt (vgl. similarweb 2024). Steam bietet neben der Funktion,
Spiele zu kaufen und zu modifizieren auch die Mdoglichkeit mit anderen Spieler*innen in
Kontakt zu treten. Mit der Funktion, Freundschaftsanfragen zu versenden und Uber die
,Freundesliste” zu sehen, wer gerade welches Spiel spielt, entsteht eine vernetzte Online-
Spielekultur unter den aktiven Nutzer*innen. Zugleich laden Diskussionsforen und Gruppen
mit einem Diskussionsbereich, einer Kommentarsektion sowie einem Live-Chat zu Austausch
und Vernetzung Uber spezifische Spiele und Gaming-bezogene Themen, aber auch
allgemeinere Themen, wie Musik, Sport, Kultur oder Politik ein. Offene Foren wiederum
bieten den User*innen einen Ort, an dem sie ohne gesondertes Beitreten mitlesen und

kommentieren kdonnen.

Die Kombination von Online-Gaming und Community-Funktionen unterscheidet Steam von
anderen Plattformen und Diensten, die auch von rechtsextremen Akteur*innen genutzt
werden. Steam bietet fir sie vor allem den Vorteil, dass Diskussionen sehr wenig moderiert
werden. Dies zeigt sich exemplarisch an der Differenz zwischen der enormen User*innenzahl
und den lediglich 26 Moderator*innen (2021) fiir die gesamte Plattform, von denen die Halfte
ehrenamtlich tatig war (vgl. Kampf/Prinz 2022). Im Juni 2022 gaben die ehrenamtlichen
Steam-Moderator*innen letztlich ihre Arbeit auf (vgl. Steam Forum 2022). Seitdem gibt es

ausschlieBlich professionelle Moderator*innen, die von Valve, dem Betreiberunternehmen
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von Steam, beauftragt werden. Eine aktuelle Liste von Moderator*innen stellt Valve unseres
Wissens nicht zur Verfiigung. Zudem kénnen Spieleentwickler*innen die Diskussionen zu ihren
Spielen selbst moderieren, sodass die offizielle Moderation von Valve in bestimmten

Unterforen und Gruppen gar nicht erst aktiv wird (vgl. Steamworks 2022).

Zwar machen rechtsextreme Inhalte nur einen geringen Teil des Inhalts auf Steam aus, das
Projekt konnte jedoch trotzdem mehrere eindeutig rechtsextreme Steam-Gruppen und
rassistische sowie geschichtsrevisionistische Beitrage in offentlichen Gruppen und
Diskussionsforen identifizieren. Vor diesem Hintergrund untersuchte das Team von RE:GAIN
rechtsextreme Steam-Gruppen, um einen Uberblick tiber ihre Aktivititen zu erhalten (vgl.
(RE:GAIN 2023). Es zeigte sich in den untersuchten Gruppen schnell, dass diese sich ohne
plattformseitige Einschrankungen vernetzen kénnen, da ein konsequentes Einschreiten der
Moderation, selbst nach der Betatigung der Meldefunktion, in den meisten Fallen nicht zu
erkennen war. Es existiert eine Vielzahl rechtsextremistischer Gruppierungen, die sich
Symboliken des Nationalsozialismus sowie der sogenannten neuen Rechten bedienen; im
Rahmen des Projektmonitorings wurden etwa 50 rechtsextreme Gruppen identifiziert, von
denen jedoch nur eine entfernt wurde. Diese Gruppen tragen teils zutiefst rassistische und
nationalsozialismusverherrlichende Namen wie 187 Arierbande", ,Kanakentreter",
»,Turkenvernichter" oder ,SS-Verfligungstruppe", um nur einige Beispiele zu nennen. Diese
sind bis heute 6ffentlich auffindbar, und die Mitglieder prasentieren ihre Zugehorigkeit oft

offen auf ihren Profilen.

Diese offentliche Kennzeichnung dient u. a. der Vernetzung innerhalb der rechtsextremen
Szene. Aus den Gruppen heraus verlagert sich die Kommunikation in digitale Spielwelten, wo
sich ihre Mitglieder ungestort austauschen, rassistische Beleidigungen aussprechen und
andere herabwirdigen konnen. Darliber hinaus entwickeln sie eigene Spiele, wie
beispielsweise ,Heimatdefender", das rechtsextreme Narrative propagiert. In solchen Spielen
wird unter anderem die Behauptung verbreitet, Migration habe zu blrgerkriegsdahnlichen
Zustanden gefihrt und Aktivist*innen der LGBTQ+-Bewegung wiirden die StraRen gewaltsam
terrorisieren. Durch die schwache Moderierung und die starke Prdsenz organisierter
rechtsextremer Gruppierungen herrscht auf Steam eine Atmosphare, in der alles sagbar

scheint. Dies tragt wiederum zur Normalisierung rechtsextremer Sprache und Narrative bei.
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Zudem nutzen die Gruppen die Moglichkeit, User*innen auf andere, einschlagigere Seite

umzuleiten (,,Off-Ramping*).

Das Projektteam erprobte die Partizipation und Intervention in nicht dezidiert rechtsextremen
Steam-Diskussionen mit dem Ziel, eine sichtbare Anlaufstelle fiir Fragen zu Radikalisierung
anzubieten sowie in Form von Gegenrede auf antidemokratische Beitrage zu reagieren und so
zu einer demokratischen Sprechkultur in der Gaming-Community beizutragen. Dafiir wurde
ein eigener Projektaccount (,re_gain“) sowie eine zugehdrige Steam-Gruppe (,regainex”)
erstellt, in die Verweise auf Beratungsstellen oder inhaltliche Beitrage zum Themenfeld

Rechtsextremismus zur Verfligung gestellt wurden.

Der Hauptfokus lag auf dem offenen, deutschsprachigen Account ,Deutsches Forum“ auf
Steam, in dem verschiedene Themen aufgegriffen und diskutiert werden. Besonders
interessant waren gesellschaftspolitische Diskussionen, die jedoch nur vereinzelt stattfanden.
Grundsatzlich war in diesem Forum eine inoffizielle ,keine Politik in Videospielen“-Regel zu
beobachten, weshalb politische Beitrage meist Community-intern gemeldet und schnell
geldscht wurden. Das Projektteam startete ab Anfang 2023 acht eigene Threads, die sich
sowohl auf Gaming als auch auf Rechtsextremismus sowie antidemokratische Einstellungen
bezogen. Sie erzielten mit insgesamt 137 Antworten eine eher verhaltene Beteiligung. Ein
Beitrag zum Thema Gaming-Journalismus wurde wegen angeblicher Themenferne geldscht
und der Projektaccount im Anschluss fir 24h im Forum gesperrt. Es ist naheliegend
anzunehmen, dass User*innen den Beitrag gezielt gemeldet haben, da Gleiches bei weiteren
politischen Beitragen anderer Nutzer*innen im Beobachtungszeitraum geschehen ist. Neben
eigenen Themenbeitraigen kommentierte das Team auch in bereits bestehenden
gesellschaftspolitischen Threads mit und beobachtete dabei eine eher niedrige
Interaktionsdichte des Forums. Demzufolge scheint, im Vergleich zu Plattformen wie Reddit
oder Discord, die 6ffentliche Austauschfunktion von Steam deutlich weniger genutzt zu
werden. Auffillig war auflerdem, dass meist die gleichen Accounts, die sich bereits
untereinander kannten, antworteten. Es wurde deutlich, dass einige User*innen eingefahrene
Konflikte miteinander hegten, weswegen die Stimmung schnell als angespannt bis aggressiv
wahrgenommen wurde und der Austausch zum eigentlichen Themengegenstand in den

Hintergrund rickte.
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Ein weiteres gangiges Vorgehen des Forums war, sich die Profil-History von anderen
User*innen anzusehen und diese aufgrund ihrer Steam-Aktivitaten zu kritisieren. So wurde
auch der RE:GAIN-Account aufgrund seines Projektcharakters sowie aufgrund des Vorwurfs,
,»ZU wenig Spiele zu haben”, angefeindet. Im Allgemeinen handelt es sich unserer Einschatzung
nach beim ,Deutschen Forum“ um eine kleine und eingeschworene Community, in der neue
Mitglieder schnell auffallen und besonders bedugt werden. Zwar kam es 6ffentlich eher selten
zu einem Austausch Uber Politik, jedoch teilten einige User*innen in Diskussionen
wiederkehrend Ressentiments gegen das Gendern, ,die Medien“ und den offentlich-
rechtlichen Rundfunk sowie gegen die vergangene Coronapolitik. Gelegentlich wurde auch
Unterstlitzung fiir die AfD bekundet. Ein kohdrentes Meinungsprofil der User*innen im Forum
lieB sich aber nicht erkennen, da es auch immer wieder User*innen gab, die sich beispielsweise
klar gegen AfD-Sympathisant*innen und ihre Beitrdge positionierten. Im Vergleich zu anderen

Plattformen wurde der Diskurs als enthemmter und teilweise rechtsoffen wahrgenommen.

In weiteren Steam-Gruppen war die Beteiligung sowohl an politischen als auch Gaming-
relevanten Threads noch geringer. So zeigten sich in zwei der grofSten, deutschsprachigen
Steam-Gruppen, ,German_Gamer_Community” (165.000 Mitglieder) und ,,Deutschsprachige
Steam Community” (44.700 Mitglieder) nur eine Beitragsdichte von neun Threads pro Monat.
Beitrdage von RE:GAIN erhielten dort nur vereinzelt Antworten. Diese Beobachtungen und
Erfahrungen legen nahe, dass Steam als Plattform primar dem gemeinschaftlichen Spielen und
der sozialen Vernetzung dient, wahrend politische Diskussionen, insbesondere aullerhalb
explizit rechtsextremer Gruppen, eine untergeordnete Rolle spielen. Die niedrige Beteiligung
an politischen Threads in den grofSten deutschsprachigen Steam-Gruppen deutet darauf hin,
dass Steam-User*innen die Plattform nicht als zentrales Forum fir politische Debatten oder
Meinungsbildung nutzen. Gleichzeitig zeigt das Monitoring rechtsextremer Beitrage in
offentlichen Diskussionsforen, dass sich ideologisch Gleichgesinnte gezielt in einschlagigen
Gruppen organisieren. Diese sind leicht auffindbar bleiben aufgrund der geringen Moderation
auf Steam haufig ungestort, wodurch sie potenziell als Rekrutierungs- und
Radikalisierungsraume fungieren kénnen. Wahrend also die 6ffentliche Austauschfunktion
von Steam eine geringe politische Relevanz zu haben scheint, konnte die Plattform dennoch
durch Netzwerkeffekte und die Moglichkeit privater Kommunikation eine Rolle in der

Verbreitung extremistischer Inhalte spielen. Die begrenzte Sichtbarkeit von Diskussionen
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aullerhalb offentlicher Gruppen erschwert jedoch eine umfassende Analyse der Dynamiken

innerhalb dieser geschlossenen Communitys.

4.2 GameStar & PC Games
GameStar und PC Games sind nicht nur Gaming-Magazine, die sich in ihren Printausgaben in

den letzten Jahren vermehrt auch mit politischen Themen auseinandergesetzt haben, sondern
gehoren mit ihren Websites zu den gréBten Plattformen des deutschsprachigen
Videospielejournalismus.  GameStar ist nach eigenen Aussagen ,Deutschlands
reichweitenstarkste Website fliir PC-Games” (Klinge 2019) und betreibt ,,Europas groften
redaktionellen Gaming-Channel auf YouTube” (ebd.). Im Dezember 2022 hatte GameStar.de
6,6 Millionen unique User*innen (vgl. Statista Research Department 2023). Der YouTube-Kanal
von PC Games hat im Oktober 2024 248.000 Abonnent*innen; GameStar weist zu diesem
Zeitpunkt sogar Uber 1,53 Millionen Abonnent*innen auf. Beide Magazine zeichnet
hinsichtlich der politischen Meinungsbildung neben der politischen Berichterstattung aus,
dass sie auf ihren Homepages ein Community-Forum anbieten, in dem sich Gamer*innen Gber

unterschiedliche Themen austauschen und miteinander vernetzen.

Sowohl im GameStar- als auch im PC Games-Forum erstellte das RE:GAIN Team Profile, um
sich an Diskussionen zu beteiligen, eigene Themen einzubringen und Informationen zum
Projekt bereitzustellen. Schnell zeigte sich jedoch, dass das Community-Forum von PC Games
kaum noch aktive User*innen verzeichnete. Der letzte eigene gestartete Thread im September
2023 erhielt keine Antworten. Im Unterforum , Wirtschaft, Wissenschaft und komplexe
Themen”, in dem gesellschaftspolitische Inhalte Platz finden diirfen, sind seitdem nur zwei
neue Threads von anderen Nutzer*innen erstellt worden, wobei einer keine und der zweite
nur zehn Antworten erhielt. Aus diesem Grund ist die Relevanz der PC Games-Community fir
die politische Meinungsbildung in der Gaming-Szene als sehr gering einzuschatzen. Das Team
entschied sich darum, die Plattform nicht weiter zu nutzen. Eine Ausnahme stellte ein
Meinungsartikel einer Redakteurin der PC Games zum Thema Frauenrollen in Videospielen,
der anlasslich des neuen GTA6-Trailers veroffentlicht wurde, dar. Im Vergleich zu anderen
Artikeln wurden hier Gber 200 Antworten verfasst, die teils antifeministische Ressentiments

bedienten. Hier beteiligte sich das Team aulRerplanmaRig aufgrund der erhéhten Relevanz.

Im Gegensatz zu PC Games hat GameStar eine sehr aktive Community, weshalb das

Projektteam sich dort kontinuierlich einbrachte. Die Logik des Forums ist es, dass Threads
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meistens grofle Themen setzen und diese Uber Jahre weiterbesprochen und kommentiert
werden (Bsp. der ,Rechtsextremismus-Diskussionsthread”, der seit 2012 aktiv ist). Daher
beendete das Projektteam nach mehreren Versuchen das Einbringen eigener Threads, da dies
auf kritische Kommentare stieR. Der erfolgreichste eigene Thread erhielt 58 Antworten.
Daneben wurden 2023 aber 43 Antworten in bereits bestehenden Threads verfasst. Dazu
gehorten unter anderem der ,Deutschland - Politik- und Wahlsammelthread”, der
,Rechtsextremismus-Diskussionsthread”-, der ,Bald evtl. 25 Euro Rundfunkbeitrag noch
zeitgemal?“- und der ,Deutscher Journalismus - Qualitat, Ligen und/oder Unfahigkeit”-

Thread.

Grundsatzlich ist das GameStar-Forum eine stark moderierte Plattform. Sowohl haupt- als
auch ehrenamtliche Moderator*innen sind zu jeder Zeit prasent und beteiligen sich an
Diskussionen. Die Diskussionen laufen dadurch meist geregelt ab und es herrscht eine
verstandigungsorientierte Atmosphare. Zwar finden sich auch hier vereinzelte User*innen mit
rechten Einstellungen, klare rechtsextreme Aussagen wurden allerdings nicht beobachtet.
Auch bei GameStar handelt es sich wie bei Steam um eine eher eingeschworene Community.
Nutzer*innen-Profile sind oft langjahrig im Forum aktiv. Durch die Kontinuitat der User*innen
lasst sich schnell eine gewisse Bekanntheit unter den Aktiven erreichen. Diese waren im
GroRen und Ganzen offen fiir die Aktivitditen des Projektteams. Auch die professionellen
Moderator*innen, mit denen das Team in Kontakt stand, waren hilfsbereit und unterstitzend.
Nur von den ehrenamtlichen Moderator*innen kamen gelegentlich kritische Bemerkungen.
Insgesamt ist die Diskussions-Kultur und Qualitdt im GameStar-Forum als positiv zu bewerten.
Der Anspruch an eigene Beitrage ist dementsprechend hoch und erfordert ein intensives
Mitlesen und Recherchieren. Die Projekterfahrungen zeigen, dass es sinnvoll ist es, moglichst

konstant zu kommentieren, jedoch auf Qualitat, statt Quantitat zu setzen.

4.3 Reddit
Reddit ist eine Online-Plattform, die das Prinzip von Online-Foren mit der Funktion der

Nachrichtensammlung vereint. In verschiedenen Unterforen bzw. ,SubReddits” konnen sich
User*innen (ber verschiedene Themen austauschen. Dabei deckt Reddit eine enorme
Bandbreite an moglichen Interessen, darunter Wissenschaft, Technik, Kunst, Lifestyle, Politik

etc., ab und ist nicht auf Gaming-Themen beschrankt. Zudem ist zu beachten, dass Reddit
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keine Plattform fir In-Game-Kommunikation bietet, sondern den Austausch in Form von Text-
und Multimediainhalten aulRerhalb von Spielen ermoglicht. Im September 2024 hatte Reddit
3,4 Milliarden Aufrufe (vgl. Statista Research Department 2024). Die Altersgruppe, die Reddit
in Deutschland anteilig am meisten nutzt, ist die der 20-29-Jahrigen. Die zweithaufigsten
Nutzer*innen finden sich in der Gruppe der 30-39-Jahrigen (vgl. Statista Research Department
2017). Laut einer Umfrage von ,Digital 2024“ waren im ersten Quartal 2024 mit 62% zu 38%
deutlich mehr Manner als Frauen auf Reddit aktiv. Gerade fir Gamer*innen ist Reddit eine viel
genutzte und beliebte Plattform. Zu so gut wie jedem Videospiel gibt es einen eigenen
SubReddit, bei groRen Titeln sogar eigene SubReddits je Land, (z. B. r/BattlefieldDE,
r/CounterStrikeDE oder r/ValorantDE). AuRerdem gibt es spieletibergreifende Foren, in denen
sich die Gaming-Szene austauscht. Eins der groRten deutschsprachigen Foren zum Thema
Videospiele ist r/zocken (248.000 Mitglieder). Daneben gibt es noch kleinere, wie zum Beispiel
r/PCGamingDE (6.900 Mitglieder) oder r/DACHGaming (2.700 Mitglieder). AuRerdem existiert
im SubReddit r/de (1,7 Millionen Mitglieder) eine Unterkategorie ,,zocken” zur thematischen
Markierung von Posts. Im Vergleich zur GameStar-Community finden Diskussionen auf Reddit
ein deutlich breiteres Publikum. Wichtig hinzuzufiigen ist, dass sich durch die Struktur der
SubReddits politische Einstellungen nicht gleich auf alle Foren verteilen. Es finden sich
beispielsweise auch dezidiert rechtsoffene Austauschorte wie r/dezwo mit Gber 10.000

Mitgliedern.

Insgesamt wurden im Projektzeitraum in den SubReddits r/zocken, r/PCGamingDE,
r/DACHGaming und r/de 29 eigene Beitrdge eingebracht, die 635 Antworten anderer
User*innen erhielten. Der erfolgreichste Beitrag war ein Post im SubReddit r/zocken mit 124
Kommentaren und 515 sog. “Upvotes”. Diese werden auf Reddit dhnlich wie Likes auf anderen
Plattformen daflr genutzt, Zustimmung und Interesse anzuzeigen und sorgen dafiir, dass
Beitrage auf der Plattform vermehrt angezeigt und sichtbar gemacht werden (vgl. Reddit
2024). In den SubReddits r/PCGamingDE und r/DACHGaming ist die Aktivitat der User*innen
dagegen im Beobachtungszeitraum gering gewesen. In den bespielten SubReddits stellte sich
die Diskussionskultur meist als produktiv dar. Im Allgemeinen sind viele der groRen SubReddits
gut moderiert und haben eine angemessene Netiquette — auch fiir kontroverse Debatten.
Jedoch fanden sich gelegentlich auch rechtsextreme Narrative in den Diskussionen. So wurden

unter einem Post von RE:GAIN zum Thema Holocaustgedenken in Videospielen
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geschichtsrevisionistische Thesen vertreten. Allerdings traten im Regelfall andere User*innen

solchen Positionen entgegen.

Da in allen beobachteten Foren nur selten politische Themen in Bezug auf Gaming in Posts
von anderen User*innen aufgegriffen wurden, konnten Kommentare unter Beitragen, die
nicht vom Projekt stammten, nur vereinzelt eingebracht werden. Durch die groRe
Nutzer*innenzahl war es fiir das Praventionsangebot schwer, einen Wiedererkennungswert
zu erlangen, da einzelne Profile schnell in der Masse untergegangen sind. Reddit stellt
nichtsdestotrotz einen fiir viele Gamer*innen leicht zuganglichen und vertrauten Ort dar, an

dem auch politische Meinungsbildung stattfindet.

4.5 YouTube
YouTube ist die global groRte Videoplattform mit aktuell 2,5 Milliarden monatlich aktiven

Nutzer*innen und war im September 2024 nach Google die zweitmeistbesuchte Domain
weltweit (vgl. Semrush 2024). YouTube stellt insgesamt eine der zentralen
Meinungsbildungsplattformen fir junge Menschen dar. In der Altersgruppe der 14-19-
Jahrigen nutzen 77% in Deutschland YouTube, von 20 bis 29 Jahren sind es 73% (vgl. Statista
Research Department 2024). Interessant ist zudem, dass mit etwa 60% mannliche Zuschauer
in Deutschland Gberproportional vertreten sind (vgl. Schmidt 2022). Im Zusammenhang mit
Gaming finden sich eine Vielzahl von Kanalen, die sich mit verschiedenen Aspekten von
Videospielen beschaftigen. Dazu gehoren Kandle von Einzelpersonen, wie Streamer*innen,
Let’s-Player*innen, Meinungsblogger*innen, Entwickler*innen und Journalist*innen als auch
Accounts von Firmen und Unternehmen wie Gaming Magazine, Publisher oder
Entwicklungsstudios. Zudem gibt es im deutschsprachigen Raum fernsehahnliche Formate wie
beispielsweise , Rocket Beans TV" oder ,,Game Two“. Daneben werden Gaming-bezogene

Events wie die Gamescom auf YouTube gestreamt und beworben.

Neben dem Thema Gaming 4&duBern sich  Content-Creator*innen auch zu
gesellschaftspolitischen Themen und machen ihre Meinungen einem oftmals
reichweitenstarken Publikum zuganglich. Die Gamerin Jasmin Sibel hat beispielsweise auf
ihrem Hauptkanal ,,Gnu“ Gber 1,3 Millionen Abonnent*innen. Den groRten Gaming-Kanal in
Deutschland betreibt Erik Range (,Gronkh“) mit knapp 5 Millionen Abonnent*innen. Immer
wieder werden politische Neuigkeiten und Skandale von Creator*innen thematisiert. Im Jahr
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2023 stand besonders die Diskussion um die Streamerin Pia Scholz (,Shurjoka“) im
Mittelpunkt, die den Preis als Gamerin des Jahres unter anderem fir ihren politischen
Aktivismus erhielt. Dabei rickten Themen wie Feminismus, queeres Leben und der Einsatz
gegen Rechtsextremismus in den Fokus. Die Debatte eskalierte jedoch stellenweise, als einige
Akteur*innen diese Themen fiir antifeministische Agitation instrumentalisierten (vgl. Prinz
2023a). Grundsatzlich lasst sich anhand von YouTube ein Verschwimmen zwischen Gaming-
Subkultur und Mainstream-Konsum junger Menschen beobachten. So werden auch Debatten,
die urspriinglich einen Gaming-Bezug haben, zunehmend von Meinungsblogger*innen und

andere Influencer*innen auf einer breiteren politischen Ebene aufgegriffen und diskutiert.

Aufgrund der hohen Relevanz und Reichweite von YouTube wurde im Rahmen des Projekts
RE:GAIN auch ein YouTube-Kanal angelegt, auf dem sowohl eigene Inhalte veroffentlicht als
auch Kommentare sowie Antworten auf Kommentare anderer verfasst wurden. Parallel zum
Kommentieren auf Steam war es das Ziel, den Projektaccount sichtbar zu machen sowie
Gegenrede zu rechten Narrativen zu formulieren. 2023 wurden insgesamt 137 Beitragen
verfasst. Der Fokus lag auf Videos, die eine explizite Verbindung von Gaming und politisch
relevanten Themen hatten. Beispielhafte Titel von Videos, in deren Kommentarspalten das
Projektteam aktiv wurde, waren ,,Es nervt nur noch... aktuelle Politik in Videospielen®”, ,,Frauen
in Spielen | MEINUNG | Keine Frage des Geschmacks” oder ,Ist Gaming zu politisch
geworden?“. Daneben wurde auch bei Kanalen und Videos kommentiert, die keinen direkten
Gaming-Bezug haben, sich jedoch aufgrund der Vernetzung und/oder Erwdhnung der
jeweiligen Creator*innen im Kontext einer dhnlichen Zielgruppe bewegen. Hier wurde vor
allem Gegenrede bei rechtsoffenen, antifeministischen oder dezidiert rechtsextremen

Kandlen geleistet.

Gegenrede in Form von Kommentaren und Antworten auf Kommentare anderer User*innen
hatte jedoch aufgrund der groBen Menge an Kommentaren unter den meisten Videos einen
eher begrenzten Effekt. In nur einem kleinen Teil der Falle konnten in der Arbeit von RE:GAIN
Folgenachrichten mit anderen User*innen ausgetauscht werden; in wenigen Einzelfdllen ist
dadurch eine langere Diskussion entstanden. Am besten hat dies bei kleineren Kanalen mit
wenigen Tausend Abonnent*innen funktioniert, die jedoch dementsprechend weniger
Gewicht in der Gesamtdebatte hatten. Brickennarrative zwischen Gaming und

rechtsextremen Meinungen finden sich auf YouTube vor allem in einer Abwertung von
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progressiven, feministischen und queerfreundlichen Inhalten in Videospielen unter dem
Deckmantel eines , keine Politik in Videospielen“-Motivs. Eines der meistdiskutierten Themen
war im Beobachtungszeitraum der Begriff ,,woke®, der fast ausschlieBlich negativ verwendet
wird, um zu signalisieren, dass es um Inhalte geht, die Andersdenkenden ein vermeintlich
»linkes” Weltbild aufzwingen wiirden. Ein weiteres wiederkehrendes Thema war die Kritik an
der Berichterstattung offentlich-rechtlicher Medien — vor allem von Formaten des
zugehorigen Netzwerks ,funk”. Diese Perspektiven werden oft von groBen YouTuber*innen
bedient, ohne dass diese dezidiert extreme Einstellungen férdern wollen. Trotzdem ist
dadurch eine Offnung der Debatte nach Rechts erkennbar, da (iber die Video- und
Kanalvorschlagsfunktion bei derartigen Videos oftmals direkt rechte Akteur*innen, die das
gleiche Thema aufgreifen, angezeigt werden. Trotz umfangreichem , Deplatforming” von
bekannten rechtsextremen Akteur*innen findet sich weiterhin eine grofle Zahl an
rechtsextremen YouTuber*innen sowie rechten Organisationen, die die Plattform nutzen.
Problematisch ist vor allem die Scharnierfunktion, die gewisse Themen wie Ablehnung von
Feminismus, der Kampf gegen , woke” Inhalte oder die Kritik 6ffentlich-rechtlicher Medien
einnehmen. Fir Praventionsangebote ist YouTube daher eine relevante Plattform, die aber
trotz ihrer grundsatzlichen Offenheit nicht leicht nutzbar erscheint. Kommentieren hat sich im
Ansatz von RE:GAIN wenig effektiv erwiesen, um auf die Debatte Einfluss zu nehmen. Da es
kaum Konstanz in den Kommentarspalten gab, war es zudem schwer, Sichtbarkeit zu
generieren und einen  Wiedererkennungswert zu schaffen. Ein  modglicher,
erfolgversprechenderer Ansatz fiir zukiinftige Projekte kdnnte eine direkte Kontaktaufnahme
zu Creator*innen per Direktnachricht oder E-Mail sein, um diese im privaten Kontakt flr
antidemokratische Einstellungen zu sensibilisieren und mittels der Vorbildfunktion der

jeweiligen YouTuber*innen nachhaltiger auf die Community einzuwirken.

4.6. Discord
Mittlerweile  besitzt die Mehrheit der Streamer*innen, Gaming-Clans oder

Serverbetreiber*innen in Online-Videospielen einen eigenen Discord-Server. Im Januar 2023
hatte Discord ca. 563 Millionen registrierte Accounts (vgl. Ceci 2023). Jeder Discord-Server hat
seine eigenen Regeln und Moderationsansatze. In der Vergangenheit haben sich
Rechtsextreme auf einschldagigen Discord-Servern zu Aktionen verabredet, so z. B. zu der
rechtsextremen Demonstration in Charlottesville 2017 (vgl. Stirenburg/Kihlewind 2022).
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Zwar entfernt Discord seitdem verstarkt eindeutig rechtsextreme Server, jedoch kénnen nicht-
offentliche Server, fiir die eine Beitrittsanfrage gestellt werden muss, leichter unter dem Radar
agieren und durch die Struktur von Discord ohne groBen Aufwand umziehen oder ihren

Namen andern.

4.7 Live-Streaming auf Twitch, DLive, Kick und Co.

Ein weiterer Bereich von Online-Gaming-Communitys ist Live-Streaming. Die meistgenutzte
und bekannteste Plattform hierfir ist Twitch. Im September 2024 verzeichnete twitch.tv 1,1
Milliarden Besuche (vgl. Statista Research Department 2024). Laut einer Statista-Umfrage im
Jahr 2020/21 streamt jede*r zehnte Gamer*in in Deutschland (vgl. Bocksch 2021). Ein Blick in
die aktuellen Charts der durchschnittlich meistgesehenen Streamer*innen zeigt, dass von den
TOP 15 der deutschen Twitch-Streamer*innen elf mit Gaming-Content bekannt geworden
sind. Im Vergleich zum Internetforum-Format von Reddit und GameStar ist die
Zuschauer*innen-Gruppe auf Twitch deutlich jinger. 41,5% der Konsument*innen waren im
August 2024 in der Altersgruppe der 14 - 29-Jahrigen (vgl. Harms 2024). Neben Twitch wird
auch auf YouTube gelegentlich gestreamt, jedoch scheint die Relevanz der Streams dort fir
Gaming-bezogene Inhalte in Deutschland deutlich geringer. Mittlerweile gibt es noch weitere
Streaming-Plattformen, die zwar weniger Reichweite, aber gewisse Spezifika aufweisen. Dazu
zahlen DLive, Kick oder Rumble. Kick.com zeichnet sich als Konkurrent zu Twitch vor allem
dadurch aus, dass es auf der Plattform akzeptiert ist, Casino-Streams anzubieten. Die
Hauptkategorien von Streams waren im ersten Quartal 2023 mit grolem Abstand ,Slots &

Casinos” sowie ,Just Chatting“. Jedoch finden sich daneben auch klassische Gaming-Streams.

Attraktiv fUr Streamer*innen ist zudem die Monetarisierung ihrer Inhalte, da im Vergleich zu
Twitch, Kick einen kleineren Teil des Umsatzes als Plattformbetreiber*in einbehalt (vgl.
Werner 2023). Sowohl DLive als auch Rumble haben dagegen im deutschsprachigen Raum ein
oft politisch einschligigeres Publikum. So nutzt beispielsweise auch der aus Osterreich
stammende rechtsextreme Aktivist Martin Sellner die zuvor genannten Seiten als Alternativen
zu populareren Plattformen wie YouTube oder Twitch, da er von diesen seit einigen Jahren
verbannt wurde. Grundsatzlich sind diese alternativen Plattformen deutlich weniger

moderiert, was sie flr Personengruppen mit rechtsextremen Ansichten und dem Bediirfnis,
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diese im Netzt zu verbreiten, interessant macht. Flir Gaming-Communitys im Allgemeinen sind

sie allerdings aufgrund ihrer geringen Reichweite eher als weniger relevant einzuschatzen.

4.8 Social Media: TikTok & Instagram
Instagram, Snapchat und TikTok sind die drei meistbenutzten Plattformen bei jungen

Menschen zwischen 14 und 19 sowie 20 und 29 Jahren, wobei Instagram die Beliebteste ist
(vgl. Koch 2023). Laut eigenen Angaben hat die Plattform 20,9 Millionen monatliche
Nutzer*innen in Deutschland (vgl. TikTok 2023). Gaming-Inhalte und -Communitys auf Social-
Media-Plattformen wie Instagram und TikTok sind sehr beliebt und tragen zur politischen
Meinungsbildung bei, insbesondere durch ihre visuelle und interaktive Gestaltung. Auf TikTok
erreichen die haufigsten Gaming-bezogenen Hashtags Giber 40 Milliarden Aufrufe pro Monat,
was das Potenzial zur Meinungsverbreitung verdeutlicht (vgl. TikTok 2022). Neben dem
Spielen selbst dienen diese Plattformen als Austauschforen, in denen politische Themen, die
Gamer*innen betreffen, diskutiert werden. Durch die lockere Atmosphéare und die humorvolle
Aufbereitung der Inhalte erreichen politische Botschaften oft ein breiteres Publikum,
besonders unter jlingeren Nutzer*innen, die diese Plattformen regelmaRig nutzen. Die Art
und Weise, wie politische Inhalte auf TikTok und Instagram verbreitet werden, birgt jedoch
auch Risiken. Die Algorithmen der Plattform und die kurzformatigen Videos beglinstigen oft
emotionale und polarisierende Inhalte. Stark vereinfachte politische Positionen finden so oft
starkere Verbreitung, was zur Bildung von Meinungsblasen und zur Verbreitung von
Desinformation fuhren kann (vgl. Kimpel/Rieger 2020, S.21 ff.). So gelingt es beispielsweise
auch rechtsextremen Akteur*innen auf TikTok, besonders jlingere Zielgruppen mit subtilen
Codes, Symbolen und durch Algorithmen beglinstigte emotionale Inhalte zu erreichen (vgl.

Franke/Hajok 2023).

Vom Projekt RE:GAIN wurden im Projektverlauf jeweils 40 Video-Beitrage (sog. Shorts) auf den
Plattformen Instagram und TikTok veréffentlicht. Dabei wurden insgesamt 14.289 Aufrufe, 84
Kommentare und 138 Likes erzielt. Damit konnten die Shorts nur bedingt eine relevante
Reichweite erzeugen. Vom Projektteam sind diesbeziiglich keine klaren Indikatoren
festzustellen, die eine Erhéhung/Verminderung der Reichweite vorhersehen. Die Videos
konnten vereinzelt Reaktionen hervorrufen, haben aber nicht zu relevanten

Kommunikationsanfragen geflhrt. Ein zielflUhrender Ansatz hierflir konnte fir die Zukunft
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sein, langere und aufwendigere Videoformate umzusetzen, die ein Themenfeld ausfiihrlicher

betrachten.

5. Fazit

Das Projektmonitoring zeigt deutlich, wie unterschiedlich politische Meinungsbildung auf den
jeweiligen Plattformen stattfindet und welche Herausforderungen dabei bestehen. Es wurde
festgestellt, dass Plattformen wie Steam, die wenig moderiert sind, potenziell ein Umfeld
bieten, in dem sich rechtsextreme Akteur*innen ohne gréRere Hindernisse organisieren und
vernetzen sowie eine feindselige Atmosphare schiiren kénnen. GameStar hingegen bietet ein
engmaschig moderiertes Umfeld mit einer oft intensiven, verstandigungsorientierten
Diskussionskultur, die durch langjahrige Nutzer*innen gepragt ist. Reddit zeigt sich als breitere
Plattform mit einer jingeren Nutzer*innenschaft, die auch kontroverse Debatten zuldsst und
moderiert. Hier gibt es eine grofere Durchmischung von politischen Einstellungen, und
Debatten erreichen oft ein produktives Niveau. Auf YouTube, wo durch Content-Creator*innen
Gaming und gesellschaftspolitische Inhalte verschmelzen, ist die Meinungsbildung stark von
einflussreichen Personlichkeiten gepragt. Insbesondere Debatten Uber feministische und
progressive Themen stolRen in einigen Communitys auf Widerstand in Form von Abwertungen.

Auch dort nutzen rechte Akteur*innen Briickennarrative, um ihre Inhalte zu verbreiten.

Die politische Meinungsbildung in Gaming-Communitys zeigt sich daher sehr heterogen und
wird stark durch die jeweilige Plattformstruktur und Moderationskultur beeinflusst. Wahrend
auf Steam und teilweise YouTube eine gewisse Offenheit fiir extremere und oft rechtsoffene
Narrative beobachtet wurde, setzen starker moderierte Plattformen wie GameStar und Reddit

Grenzen und fordern teils eine regulierte Diskussionskultur.

Eine Herausforderung besteht weiterhin darin, Accounts zu erreichen, die sich durch die
besondere Struktur von Online-Communitys einem direkten Zugang entziehen. Diese
Communitys sind oft dezentral organisiert und verfiigen (iber dynamische
Kommunikationskanale, wodurch Mitglieder problemlos ihre Identitdt wechseln, Plattformen
wechseln oder geschlossene Raume nutzen kdnnen. Dies macht es besonders kompliziert,
nachhaltig Zugang zu diesen Gruppen zu finden, ohne dabei invasive oder

Uberwachungsintensive Methoden einzusetzen, die datenschutzrechtliche und ethische
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Fragen aufwerfen. Ein weiteres zentrales Problem bleibt die geringe Sichtbarkeit von
Gegenrede und Inhalten von Akteur*innen der Praventionslandschaft gerade auf Plattformen

mit einer groBen Nutzer*innenbasis und hoher Kommentardichte wie YouTube.

Flr Praventionsprojekte liegt ein potenziell erfolgreicher Ansatz in gezielter Zusammenarbeit
mit einflussreichen Creator*innen und in der Starkung moderierter Foren, die eine produktive

Diskussion fordern und extremistischen Meinungen entgegenwirken kénnen.

6. Handlungsempfehlungen

Wie die Ergebnisse der Untersuchung zeigen, gehen mit der politischen Meinungsbildung in
Gaming-Communitys Herausforderungen, aber auch Chancen fir die Praventionslandschaft
einher. Basierend auf den Erkenntnissen des Projektes werden im Folgenden
Handlungsempfehlungen fiir die Praxis formuliert. Diese sollen sowohl als Leitlinien fir
Akteur*innen im Bereich der Pravention und der politischen Bildung dienen als auch
Anhaltspunkte fir die Gestaltung sicherer und demokratischer Online-Rdume in Gaming-

Communitys bieten.

Niedrigschwellige Anlaufstellen schaffen und Community-Bindung fordern: Fiir Betroffene
von extremistischen Ansprachen oder Hassrede sollten leicht zugangliche Beratungsangebote
auf den Plattformen weiter etabliert werden, um professionelle Unterstiitzung und Beratung
anzubieten. Praventionsangebote auf den Plattformen missen dafiir kontinuierlich sichtbar
und ansprechbar bleiben, um Vertrauen und Wiedererkennungswert innerhalb der
Communitys aufzubauen. Dies erfordert sowohl den Ausbau personeller Ressourcen als auch

eine strategische Planung, die auf Langfristigkeit der Projekte abzielt.

Evaluation und Anpassung der MaBnahmen: Um auf die dynamischen Entwicklungen in
digitalen Gaming-Raumen zeitnah reagieren zu kénnen, sollten Praventionsmalinahmen
regelmaRig evaluiert und bei Bedarf an mogliche Verdanderungen angepasst werden. Die
Dynamik des Feldes, das gepragt ist von einem schnellen technologischen Fortschritt, neuen
Trends und einer stetig wachsenden Nutzer*innenbasis, erfordert ein flexibles und

kontinuierliches Monitoring. Auch mussen Spieler*innen und andere Beteiligte aktiv in den
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Evaluationsprozess eingebunden werden. |hr Feedback liefert wertvolle Einblicke in die

Wahrnehmung und Akzeptanz der MaRnahmen.

Moderation stirken und sichere Diskussionsraume fordern: Gaming-Plattformen, die durch
geringe Moderationsdichte auffallen, sollten verstarkt Ressourcen fiir den Ausbau ihrer
Moderationsstrukturen einsetzen. Eine intensivere Moderation kann dazu beitragen,
extremistische Inhalte friihzeitig zu erkennen und Gegenmalinahmen einzuleiten. Plattformen
mit etablierten Moderationsstrukturen konnen hierbei als Vorbild dienen. Es empfiehlt sich
auBerdem, diese Rdaume durch Kooperationen mit den Plattform-Betreiber*innen zu
unterstlitzen und vergleichbare Strukturen auf anderen Plattformen zu etablieren, da die
Forderung einer respektvollen Diskussionskultur essenziell ist, um demokratische Werte und
einen freien Diskurs auf den Plattformen zu stdrken. Die Schulung und Ausbildung von
Moderator*innen kann durch den gezielten Wissenstransfer bewahrter Praktiken aus der
Prdaventionsarbeit erheblich bereichert werden. Dabei ist es besonders wichtig,
Moderator*innen Uber relevante Symbole, Strategien und ideologische Chiffren aufzuklaren.
Dieses Wissen ermoglicht es ihnen, problematische Inhalte frihzeitig zu erkennen,
angemessen darauf zu reagieren und extremistischer Kommunikation wirksam

entgegenzuwirken.

Zusammenspiel von Online- und Offline-Bildungsangeboten: Gruppenbasierte Workshops
zur Extremismuspravention férdern kritisches Denken sowie Medienkompetenz und helfen
jungen Menschen, extremistische Inhalte und manipulative Kommunikationsstrategien zu
erkennen und zu hinterfragen. Durch die Vermittlung von Empathie und der Fahigkeit zum
Perspektivwechsel sollen Vorurteile abgebaut und die Akzeptanz pluralistischer Meinungen
gefordert werden. Die dabei entstehenden Kompetenzen starken nicht nur den Umgang mit
extremistischen Inhalten, sondern auch die konstruktive Teilnahme an gesellschaftlichen
Debatten. Junge Menschen werden dazu befdhigt, eigenverantwortlich zu handeln, ein
respektvolles Miteinander zu férdern und demokratische Werte zu schiitzen — sowohl in
digitalen als auch in realen Kommunikationsraumen. Das Zusammenspiel aus Online- und
Offline-Angeboten tragt zu einer ganzheitliche Praventionsstrategie bei. Digitale Plattformen
und Lernangebote wie E-Learnings bieten Moglichkeiten, die in den Workshops erarbeiteten

Inhalte weiter zu vertiefen und einem breiteren Publikum niedrigschwellig zuganglich zu
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machen. Zugleich werden durch die personliche Interaktion in den Offline-Workshops soziale

Bindung und Verantwortungsgefihl gefordert, die digital oft schwerer zu erreichen sind.

Die Handlungsempfehlungen kénnen einerseits dazu beitragen, demokratische Werte im
Kontext der politischen Meinungsbildung in Gaming-Communitys zu fordern und andererseits
der Einflussnahme extremistischer Akteur*innen entgegenzuwirken. Besonders durch
gezielte Zusammenarbeit der Praventionslandschaft mit (Gaming-)Plattformen,
Influencer*innen und Bildungseinrichtungen konnen sich neue Wege ergeben, die die

Potenziale digitaler Gaming-Raume besser nutzen, starken und ausbauen kdnnen.
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