
Ob Terroranschläge, in denen die A�entäter:innen direkte Bezüge zu Gaming 

herstellen, extremistische Organisationen, die Propaganda-Spiele veröffent-

lichen, oder nachgebaute Konzentrationslager in beliebten Online-Spielen: 

Seit einigen Jahren häufen sich Beispiele extremistischer Einflussnahme in 

digitalen Gaming-Räumen. Gaming ist längst mehr als eine Freizeitaktivität. 

Digitale Gaming-Welten sind Schauplatz politischer Deba�en, in denen gesell-

scha�liche Diskurse gespiegelt, verhandelt und beeinflusst werden. Aktuelle 

Forschungsergebnisse zeigen, dass hier auch Hass, rechtsextremistisches und 

islamistisches Gedankengut verbreitet und teilweise normalisiert werden, u.a. 

auf Gaming-Pla�formen, die sich vornehmlich an Minderjährige richten.

Extremistische Aktivitäten mit Gaming-Bezug

Extremistische Aktivitäten im Gaming-Bereich sind vielfältig und können in 

fünf Kategorien eingeteilt werden:

• Entwicklung von Propaganda-Spielen: Bereits seit den 1980er Jahren produ-

zieren rechtsextreme Gruppierungen eigene Propaganda-Spiele und seit den 

frühen 2000ern gibt es auch Spiele aus dem islamistischen Spektrum. Für 

ein großes Medienecho sorgte vor einigen Jahren das Online-Spiel der Iden-

titären Bewegung, aber auch die Hisbollah veröffentlicht seit über zwanzig 

Jahren eigene Videospiele – nach eigenen Angaben, um insbesondere junge 

Zielgruppen für ihre Ideologie zu begeistern.

Extremistische 
Einflussnahme 

in digitalen Gaming-Räumen
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Gaming-Pla�for-

men werden zuneh-

mend für extremis-

tische Propaganda 

genutzt. Hass und 

Radikalisierung er-

reichen gezielt auch 

Minderjährige. 

Autorin: Linda Schlegel 

Ideologische Zuordnung von Spielen in der Extremism  
and Terrorist Games Database (ETGD).

Quelle: Thompson, E. & Lamphere-Englund, G. (2024): 30 Years of Trends in Terrorist and Extremist Games,  
Global Network on Extremism and Technology, S.22,  

https://gnet-research.org/wp-content/uploads/2024/10/GNET-47-Extremist-Games_web.pdf
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• Instrumentalisierung kommerzieller Online-Spiele: Kommunikationsmög-

lichkeiten innerhalb digitaler Spiele werden genutzt, um über Nachrichten, 

Profilnamen und -bilder extremistische Inhalte zu verbreiten. Außerdem 

werden die Gestaltungsmöglichkeiten vieler Online-Spiele zum Bau von Pro-

paganda und extremistischen Symbolen missbraucht (sogenannter user-ge-

nerated in-game content), z.B. nachgebaute Konzentrationslager. Des Wei-

teren kursieren Modifikationen (sogenannte ‘Mods’) mit extremistischen 

Inhalten. Dabei wird der Code eines (eigentlich harmlosen kommerziellen) 

Spiels so verändert, dass es Propaganda-Inhalte zeigt, z.B. Spielfiguren in SS- 

oder Hamas-Uniform oder gegnerische Figuren, die nun stereotyp dargestell-

te orthodoxe Jüd:innen sind. Videoaufnahmen solcher Mods werden o�mals 

über Social Media Pla�formen wie TikTok weiterverbreitet. 

• Nutzung Gaming (-naher) Pla�formen: Pla�formen wie die Spiele-Distribu-

tions-Pla�form Steam, die Spiele-Entwicklungs-Pla�form Roblox, die Kom-

munikations-Pla�form Discord oder die Livestreaming-Pla�formen Twitch, 

Kick und DLive werden von extremistischen Akteur:innen auf vielfältige 

Art und Weise genutzt: Für die Vernetzung radikalisierter Individuen, die 

Planung von Aktionen wie koordinierten Shitstorms, die Verbreitung von 

Propaganda, inklusive Propaganda-Spielen und extremistischen Mods, die 

Ansprache neuer Unterstützer:innen, zum Sammeln von Spenden oder zum 

Streamen von Anschlägen. Besondere Aufmerksamkeit haben propagandisti-

sche Inhalte auf Roblox erfahren, da die Pla�form vor allem Kinder anspricht; 

fast 60 % der Nutzer:innen sind jünger als 16 und 20 % sind unter 9 Jahre alt.

• Verwendung von Gaming-Bezügen: Bezugnahmen auf Spiele und Gaming-

Kultur finden sich in vielen Propaganda-Formaten und können verbaler oder 

visueller Natur sein. Sie reichen von der direkten Nennung populärer Video-

spiele über die Verwendung von Begriffen aus der Gaming-Sprache, der Ver-

breitung von Gaming-Memes bis hin zur Nutzung von Aufnahmen aus digi-

talen Spielen in Propagandavideos. Prominentes Beispiel ist der sogenannte 

Islamische Staat, der Ausschni�e aus Shooter-Spielen in seinen Propaganda-

videos zeigte und einen Rekrutierer twi�ern ließ: ”You can sit at home and 

w
w
w
.j
b
i.
o
r.
a
t

M
a

ri
e 

Ja
h

o
d

a
 -

 O
tt

o
 B

a
u

er
 In

st
it

u
t 

P
O

L
IC

Y
 B

R
IE

F
 0

3
/

2
0

2
6

P
E

R
S

P
E

K
T

IV
E

N

Screenshots eines rechtsextremen Nutzerprofils von der Plattform Mod DB

Quelle: Gesammelt im RadiGaMe-Projekt 2025, https://www.radigame.de/
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Extremismus im Ga-

ming umfasst politische 

Spektren wie Rechtsex-

tremismus, Islamismus 

und Mischformen; sie 

nutzen Spiele, Plattfor-

men und Gamification 

zur Verbreitung.

play call of duty or you can come and respond to the real call of duty ... the 

choice is yours.” [Anm.: Call of Duty ist eine populäre Videospiel-Reihe] 

• Gamifizierung: Der Transfer von Spiel-Elementen wie Punkten, Leveln, Bes-

tenlisten und Missionen wird bereits seit den 2010er Jahren in extremisti-

schen Online-Foren beobachtet. Beispielsweise werden Highscore-Listen von 

Terroranschlägen geführt (je mehr Todesopfer, umso höher sind die Täter:in-

nen platziert) oder nur Personen, die ein bestimmtes Level in einer Online-

Gruppe erreicht haben (z.B. indem sie Punkte für Kommentare sammelten), 

wird erlaubt, geschlossene Teile des Forums einzusehen. 

Gaming als Radikalisierungsfaktor?

Sowohl Analysen von geteilten Inhalten als auch Befragungen mit Gamer:in-

nen zeigen, dass Hass und extremistisches Gedankengut in digitalen Gaming-

Räumen weit verbreitet zu sein scheinen und dass User:innen regelmäßig über 

solche Inhalte stolpern – auch wenn sie nicht explizit danach suchen. Doch die 

Verbreitung propagandistischen Materials alleine lässt keine Rückschlüsse über 

die Wirkung zu. Radikalisierung ist multifaktoriell, es gibt nicht den einen Aus-

löser. Auch zeigen Studien, dass allein der Konsum von Propagandamaterial 

nicht ausreicht, um einen Radikalisierungsprozess anzustoßen, ebenso wie 

jahrzehntelange Forschung inzwischen belegt, dass es keinen einfachen Kausal-

zusammenhang zwischen dem Konsum von Spielen mit Gewalt-Inhalten und ge-

wal�ätigem Verhalten gibt: “A�ributing violence to violent video gaming is not 

scientifically sound and draws a�ention away from other factors”, resümiert die 

American Psychological Association in ihrer Review. 

Entscheidend für die Bewertung des Radikalisierungspotenzials sind daher 

weniger Propaganda-Spiele und Hass-Inhalte alleine. Vielmehr ist Radikali-

sierung in aller Regel ein sozialer Prozess, der sich im Austausch mit anderen 

entfaltet. Digitale Gaming-Welten sind Kommunikations- und Sozialräume, in 

denen ein solcher Austausch sta�finden kann – per sprach- und text-basier-

tem Chat, in Gruppen, Streams oder Foren. Diese Kommunikation zwischen 

Nutzenden ist der entscheidende Faktor und hier können, wie in anderen Kom-

munikationsräumen auch, Radikalisierungsprozesse angestoßen werden.  

 

Quelle: Gesammelt im RadiGaMe Projekt 2025, https://www.radigame.de/ 

Screenshots von einschlägigen Gruppen, Profilen,  
T-Shirts und Spielen auf der Plattform Roblox. 



Weil der soziale Aspekt eine solch große Rolle spielt, sind Maßnahmen, die aus-

schließlich auf Löschungen und Moderation extremistischer Inhalte fokussiert 

sind, alleine nicht ausreichend, um das Problem adäquat zu adressieren.

Präventions- und Interventionsansätze

Obwohl jahrzehntelange Forschung zeigt, dass digitale Spielumgebungen o�-

mals eine positive Wirkung auf Spielende haben und Spiele schon lange in der 

politischen Bildung genutzt werden, steckt die Radikalisierungsprävention mit 

Gaming-Bezug noch in den Kinderschuhen.

Grundsätzlich stehen demokratischen Akteur:innen, vor allem der zivilgesell-

scha�lichen Präventionspraxis, die gleichen Mi�el zur Verfügung wie extre-

mistischen Gruppierungen, um ihre Inhalte zielgruppengerecht und anspre-

chend zu gestalten – von der Produktion eigener Spiele über Präsenz auf Gaming 

(-nahen) Pla�formen bis hin zu Gaming-Bezügen oder gamifizierten Elementen. 

Auch wenn es viele Ideen gibt, sind solche Ansätze momentan jedoch noch kaum 

erprobt. Zwar wurden in den letzten Jahren mehrere Präventionsspiele entwi-

ckelt, doch diese haben o� nur eine begrenzte Wirkung, da sie vor allem in Klas-

senzimmern und Workshops zum Einsatz kommen, aber nicht online, wo sie 

mit Produktionen großer Entwicklungsstudios kaum konkurrieren können. Um 

Zielgruppen auch in digitalen Gaming-Räumen erreichen zu können, braucht es 

andere Formate, die sich bestehender Spiele, Pla�formen und Lebensweltbezü-

ge bedienen, die User:innen bereits nutzen und mögen – ein Prinzip, das in der 

Präventionspraxis mit meet them where they are umschrieben wird.

EMPFEHLUNGEN

• Gaming-Welten müssen als neue, wichtige Diskursräume verstanden und 

ernstgenommen werden. Hier finden politische und gesellscha�liche Aus-

handlungsprozesse sta�, die Millionen von User:innen erreichen und beein-

flussen können.

• Die Verbreitung und stellenweise Normalisierung extremistischen Gedanken-

guts in einigen Gaming-Communitys muss klar benannt und adressiert, die 

Rolle von Gaming-Inhalten in Radikalisierungsprozessen aber nuanciert be-

trachtet werden. Eine erneute „Killerspieldeba�e“, die Gaming pauschal ver-

teufelt und Gamer:innen unter Generalverdacht stellt, ist nicht nur nicht ziel-

führend, sondern wissenscha�lich unfundiert. Die positiven Aspekte digitaler 

Spielumgebungen müssen ebenso anerkannt werden wie ihre Gefahren.

• Extremistische Einflussnahme im Gaming ist eine gesamtgesellscha�liche 

Aufgabe, die nur durch sektorübergreifende Kooperation von Politik, Tech-

Branche, Polizei- und Sicherheitsbehörden, Forschung, sowie zivilgesell-

scha�licher Präventionspraxis adäquat adressiert werden kann. Neben regu-

latorischen und reaktiven Maßnahmen wie Moderation und strafrechtlicher 

Verfolgung von extremistischen Inhalten, braucht es außerdem proaktive 

Maßnahmen, die die positiven Effekte digitaler Spiele nutzen und Gaming 

Communitys resilienter gegen anti-demokratische Einflüsse machen.

• Präventions- und Interventionsmaßnahmen gegen extremistische Einfluss-

nahme müssen gestärkt werden. Dabei sollten alle drei Säulen des Jugend-

medienschutzes gleichwertig zum Tragen kommen: Es braucht Schutz, aber 

auch Befähigung und Teilhabe, d.h. neben Maßnahmen wie Moderation und 

Altersbeschränkungen, braucht es ebenso prominent Angebote, die Kindern 

und Jugendlichen eine sichere, mündige Teilhabe in Gaming-Welten ermögli-

chen, beispielsweise im Bereich Medienkompetenz und der Nutzung digitaler 

Spielformate in der politischen Bildung und Radikalisierungsprävention.
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Gaming bietet – auch – 

Potenzial für demokra-

tische Prävention. Dafür 

braucht es attraktive, 

konkurrenzfähige For-

mate, die Nutzer:innen 

gezielt erreichen.
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Linda Schlegel ist Researcher im Programmbereich Transnationale Politik am 

Leibniz-Institut für Friedens- und Konfliktforschung und Research Fellow bei mo-

dus Zentrum für angewandte Deradikalisierungsforschung. Sie forscht zu Gaming 

und Extremismus(-prävention), Radikalisierungsprozessen im digitalen Raum und 

Narrativkampagnen gegen Extremismus.
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