Wissen, Handeln und Pravention im digitalen Wandel
Zur sozialen Konstruktion praventiver Strategien gegen
rechtsextreme Radikalisierung auf Gaming-Plattformen
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Abstract Gaming platforms are increasingly recognized as spaces for right-wing extremist ac-
tivities and radicalization, posing a significant challenge for prevention efforts. A first observa-
tion of the field reveals that responses to this phenomenon are not uniform; instead, a heteroge-
neous prevention landscape has emerged in which state and civil society actors pursue funda-
mentally different strategies. This paper investigates the underlying reasons for these diverging
approaches. Based on qualitative interviews with practitioners from German civil society or-
ganizations and police authorities, the analysis reveals two conflicting »logics of action«. The
police’s logic is reactive and security-oriented, shaped by a narrow, legalistic problem definition
and strict normative frameworks. In contrast, civil society’s logic is proactive and relationship-
based, grounded in a broader, psychosocial understanding of the root causes of radicalization
and leveraging subcultural knowledge as a key strategic resource. The paper argues that these
logics are socially constructed and determined by differing forms of knowledge production, con-
flicting problem definitions, the varying roles of cultural resources, and the distinct institution-
al environments each sector operates within. It concludes that extremism prevention in gam-
ing is not a technical task but a complex process of negotiation between these different worlds,
highlighting the need for more integrated and flexible approaches.
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Digitale Spiele gehéren zu den zentralen kulturellen Ausdrucksformen der Gegen-
wart (vgl. z.B. Freyermuth 2016: 9). Sie sind nicht nur Unterhaltungsmedien, son-
dern auch soziale Riume, in denen Gemeinschaften entstehen und Narrative geteilt
werden. Diese Vielschichtigkeit macht Gaming zu einem relevanten Forschungsfeld
im Hinblick auf politische Gefihrdungslagen. In den letzten Jahren ist die mégliche
Verbindung zwischen Gaming und extremistischen Radikalisierungsprozessen ver-
starkt in den Fokus geriickt, nicht zuletzt durch rechtsterroristische Anschlige, de-
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ren Titer aus Gaming-Communities stammten oder deren Asthetik bewusst nutz-
ten. Diese Ereignisse verdeutlichen, dass Gaming-Riume Resonanzriume fir ra-
dikale Ideologien sein kdnnen. Studien zeigen, dass Spiele dabei nicht per se Ra-
dikalisierung auslésen, aber Bedingungen schaffen, die extremistische Haltungen
begiinstigen konnen (vgl. Wells et al. 2023; Kowert et al. 2022). Zu diesen begiins-
tigenden Faktoren zihlen unter anderem die mangelnde Diversitit innerhalb der
Spielebranche, die historisch gewachsene Zentrierung auf einen weifen, minnli-
chen Spielertypus sowie eine in der Gaming-Kultur teils tief verankerte Misogynie.
Rechtsextremist:innen nutzen diese Riume gezielt, um mit subtilen Strategien -
etwa durch Memes, Ironie und Propaganda, die mit der Asthetik des Gaming ver-
schmelzen - in jugendliche Lebenswelten vorzudringen (vgl. Winkler et al. 2024;
Schlegel 2020; 2022).

Diese Entwicklungen werfen grundlegende Fragen fiir die Extremismuspriven-
tion auf. Eine erste Beobachtung der Praxis (vgl. Schlegel et al. 2025) zeigt, dass die
Reaktionen auf dieses Phinomen keineswegs einheitlich sind. Vielmehr hat sich ei-
ne heterogene Priventionslandschaft entwickelt, in der staatliche und zivilgesell-
schaftliche Akteur:innen teils sehr unterschiedliche, auf verschiedenen Grundan-
nahmen basierende Strategien verfolgen. Es stellt sich somit die Frage, wie diese
bemerkenswerte Vielfalt an Ansitzen zustande kommt, wenn doch alle auf dasselbe
Problem reagieren.

Genau hier setzt dieser Beitrag an und untersucht die itbergeordneten Einfluss-
faktoren, die zur Entstehung dieser unterschiedlichen Priventionsstrategien fith-
ren. Der Beitrag analysiert auf Basis qualitativer Interviews, wie die verschiedenen
Akteure:innen das Phinomen >Gaming und Extremismus« sozial konstruieren und
welche zugrundeliegenden Logiken ihr priventives Handeln leiten.

Um die Genese dieser nachzuzeichnen, skizziert der Beitrag zunichst ebendie-
se heterogene Praventionslandschaft. Darauf aufbauend wird ein wissenssoziologi-
scher Analyserahmen entwickelt, bevor die empirische Analyse die entscheidenden
Einflussfaktoren auf das Handeln der Akteur:innen im Detail beleuchtet.

1 (Rechts)Extremismusprévention im digitalen Zeitalter: Ein Uberblick

Die Pravention von Extremismus, insbesondere des Rechtsextremismus, ist ein zen-
trales Element moderner Sicherheits- und Bildungspolitik. Dabei handelt es sich
um eine Form des »Zukunftsmanagementsc, in dem potenzielle Gefahren identifi-
ziert, in kalkulierbare Risiken tibersetzt und durch proaktive Mafinahmen kontrol-
lierbar gemacht werden sollen (vgl. Brockling 2008:39, 43). Extremismusprivention
kann dabei sehr unterschiedliche Formen annehmen: Sie kann ermutigen oder ab-
schrecken, belohnen oder sanktionieren, informieren oder kontrollieren.
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Zentral ist die klassische Unterscheidung nach Caplan (1964), die von primirer
Pravention (z.B. politische Bildung), itber sekundire Privention fiir Risikogruppen
bis hin zu tertidren Mafinahmen wie Deradikalisierung fiir bereits radikalisierte
Personen reicht (vgl. Schmidtke 2016; Leimbach 2023: 28). Wihrend Leimbach be-
tont, dass insbesondere der politische Handlungsdruck zur Schaffung von Sicher-
heit prigend fiir die Extremismusprivention ist, wird mit Blick auf das vor allem zi-
vilgesellschaftliche geprigte Feld der politischen Bildung deutlich, dass sich Priaven-
tion grundsitzlich zwischen sicherheitspolitischem Kalkiil und piddagogischer In-
tervention bewegt. Im deutschen Kontext prigen offentliche Férderstrukturen die
institutionell verankerte Praventionslandschaft mafigeblich, wobei eine oft projekt-
basierte Finanzierung die langfristige Verstetigung von Mafinahmen erschwert (vgl.
Schmidtke 2016; Leimbach 2023: 29-32).

Die Bedeutung des digitalen Raums fiir die Radikalisierung — und damit fir
die Extremismusprivention — hat in den letzten Jahren stark zugenommen. Dar-
auf aufbauend entwickelte sich eine Ausweitung der Priventionsstrategien auf di-
gitale Formate, die von Kampagnen in sozialen Medien itber Bildungsangebote auf
Messenger-Diensten bis hin zu Interventionen auf Gaming-Plattformen reichen.
Digitale Praventionsprojekte bewegen sich meist im Bereich der sekundiren Pri-
vention und verbinden medienpidagogische Ansitze mit politischer Bildung (vgl.
Jekta/Nordbruch 2023: 61). Thr Ziel ist die Stirkung der Medienkompetenz von Ju-
gendlichen im Umgang mit Hassrede, Verschworungsnarrativen und anderen ex-
tremistischen Inhalten (vgl. Hohnstein 2023: 48). Trotz einer wachsenden Anzahl
von Projekten fehlt es bislang meistens an systematischer, evidenzbasierter Evalua-
tion. Da Pravention definitionsgemif3 auf das Ausbleiben von Ereignissen, wie et-
wa Radikalisierung oder gewalttitigen Handlungen, zielt, ist ihre Wirksamkeit nur
schwer messbar (vgl. Nehlsen et al. 2020: 5f.). In der Praxis zeigt sich zudem, dass
Mafinahmen wie Gegenrede oder Informationsposts auf den groflen Social Media
Plattformen algorithmisch benachteiligt oder gar als extremistisch eingestuft wer-
den kénnen, was ihre Sichtbarkeit drastisch reduziert (vgl. Schmitt 2018). Die ef-
fektive Umsetzung digitaler Praventionsarbeit erfordert daher nicht nur ein tiefes
Verstindnis fiir ideologische und kommunikative Strategien extremistischer Grup-
pierungen (vgl. Meleagrou-Hitchens 2017: 99—101), sondern auch fiir die Funktions-
weise digitaler Plattformen.

Es zeigt sich, dass Rechtsextremismusprivention, insbesondere im digitalen
Raum, ein hochkomplexes Feld ist, in dem politischer Handlungsdruck, institutio-
nelle Rahmenbedingungen und technologische Herausforderungen ausbalanciert
werden miissen. Eine besondere Herausforderung stellen dabei Gaming-Platt-
formen dar, deren immersive und subkulturelle Eigenheiten spezifische Priven-
tionsansitze erfordern, wie die folgende Bestandsaufnahme der staatlichen und
zivilgesellschaftlichen Reaktionen zeigt.
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2 (Rechts)Extremismuspravention im Gaming: Eine Bestandsaufnahme

Die zunehmende Bedeutung digitaler Spiele als soziale Riume hat auch die Auf-
merksamkeit extremistischer Akteure auf sich gezogen. Neben der Verbreitung
radikaler Inhalte bieten diese Raume zugleich Chancen, um praventiv titig zu wer-
den. Bisher liegt der Schwerpunkt der Priventionsarbeit im Gaming vor allem auf
Mafinahmen der Primir- und Sekundirprivention. Es geht primir darum, durch
Bildung, Aufklirung und soziale Interventionen gesellschaftliche Bedingungen
zu schaffen, die Radikalisierung entgegenwirken und Personen zu erreichen, die
potenziell gefihrdet sind. Tertidre Mafinahmen, also direkte Interventionen bei
bereits radikalisierten Personen, spielen in der Gaming-spezifischen Priventions-
landschaft bislang eine untergeordnete Rolle (vgl. Schlegel et al. 2025; RAN 2022).
Dies umfasst sowohl priventive Mafinahmen, die direkt auf Gaming-Plattformen
stattfinden, als auch solche, die Gaming-Kultur und -Phinomene in externen,
beispielsweise (medien-)pidagogischen, Kontexten thematisieren.

Im Folgenden werden zentrale Ansitze der (Rechts)Extremismusprévention im
Kontext von Gaming systematisch dargestellt — gegliedert nach methodischen Zu-
gingen und jeweils differenziert nach ihrer Umsetzung durch zivilgesellschaftliche
oder polizeiliche Akteur:innen. Die Darstellung basiert auf dem Mapping relevan-
ter Priventionsansitze im Gaming des RadiGaMe-Forschungsverbunds (vgl. Schle-
gel et al. 2025). Darin wurde die zivilgesellschaftliche und polizeiliche Priventions-
landschaft in- und auflerhalb Deutschlands mittels einer umfassenden Dokumen-
ten- und Internetrecherche sowie erginzenden Expert:inneninterviews systema-
tisch erfasst und in ein umfassendes Kategoriensystem tiberfiihrt.

2.1 Pravention mit Hilfe von Games

Zivilgesellschaftliche Ansétze

In der Zivilgesellschaft lassen sich zwei primire Strategien der gamebasierten Pri-
vention beobachten: die Neuentwicklung eigener Spiele und die Adaption bestehen-
der Titel. Die Neuentwicklung zielt auf die Erstellung sogenannter Serious Games, die
gesellschaftspolitische Themen wie Radikalisierung in narrative, interaktive Szena-
rien einbetten. Beispiele hierfiir sind etwa »Through the Darkest of Times«, das die
Spieler:innen in die Rolle einer Widerstandsgruppe im Dritten Reich versetzt, oder
»Hidden Codes, das fiir Frithwarnsignale von Radikalisierungsprozessen im digi-
talen Raum sensibilisieren soll. Hoher Entwicklungsaufwand und eine oft begrenzte
Reichweite stellen dabei jedoch Herausforderungen dar.

Die zweite Strategie, die Adaption, nutzt hingegen bereits kommerziell erfolg-
reiche Spiele. Diese werden durch sogenanntes Modding, also die gezielte Verande-
rung von Spielinhalten durch die Nutzenden, oder durch eine pidagogisch-praven-
tive Rahmung angepasst oder erweitert. Ein Beispiel ist das »Digital Holocaust Mu-
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seum« des Kiinstlers Luc Bernard, das innerhalb des populiren Spiels Fortnite einen
virtuellen Gedenk- und Lernort schuf. Solche Strategien nutzten bekannte Spielum-
gebungen, um priventive Inhalte niedrigschwellig in bereits etablierte Spielprakti-
ken zu integrieren. Dabei profitieren die Projekte von der enormen Vertrautheit der
Zielgruppe mit diesen Titeln sowie von deren popkultureller Verankerung und An-
ziehungskraft.

Polizeiliche Ansétze

Gamebasierte Pravention ist bei Sicherheitsbehérden bislang kaum institutionali-
siert. Zwar existieren internationale Projekte, die das gemeinsame Spielen zu kri-
minal- und radikalisierungspriventiven Zwecken nutzen, jedoch fehlt es an einer
grof3flichigen Implementierung.

2.2 Prévention auf Gaming(nahen)-Plattformen

Zivilgesellschaftliche Ansétze

Zunehmend werden auch digitale Plattformen wie Twitch, Discord oder YouTube als
Handlungsriume fiir Pravention genutzt. Hier treten priventiv titige Organisatio-
nen direkt in Austausch mit Gaming-Communities. Die Interaktionen reichen von
Streaming-Angeboten mit edukativen Inhalten, wie sie etwa im Rahmen der Initia-
tive »Gaming Saves Democracy« der Friedrich-Ebert-Stiftung umgesetzt wurden,
bis hin zu moderierten Gesprachsformaten und aktivem Community-Management,
das auf die Etablierung demokratischer Diskursnormen abzielt.

Einen besonderen Zugang bietet das Konzept des Digital Streetwork, das z.B.
von Projekten wie »Good Gaming: Well Played Democracy« verfolgt wird. Hier iiber-
tragen Fachkrifte aus der Sozialen Arbeit bekannte Offline-Konzepte in den digi-
talen Raum: Sie bewegen sich sichtbar auf Plattformen wie Discord und Twitch,
um durch Transparenz und subkulturelle Anschlussfihigkeit Vertrauen aufzubau-
en. Dieses Vertrauen dient als Grundlage, um anschlieffend niedrigschwellig Bera-
tung und Intervention anbieten zu kénnen.

Polizeiliche Ansétze

Auch Sicherheitsbeh6rden nutzen Plattformen punktuell. Das prominenteste Bei-
spiel ist der Twitch-Kanal der Polizei Hannover’, der versucht, durch interaktives
Streaming Vertrauen zur Gaming-Community aufzubauen. Dabei werden Themen
wie Fake News, Cybercrime oder Cybergrooming gezielt angesprochen. Die Mode-
rator:innen setzen dabei auf eine Kommunikation auf Augenh6he mit den Zuschau-
er:innen. Solche Projekte bleiben jedoch eine Ausnahme. Meist beschrinken sich
staatliche Akteur:innen auf Informationsseiten und Offentlichkeitsarbeit.

1 Siehe https://www.twitch.tv/polizeihannover
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2.3 Pravention durch Dialog- und Bildungsformate

Zivilgesellschaftliche Ansétze

Zahlreiche Projekte setzen auf partizipative Dialogformate, die Gaming als Ein-
stiegspunkt fiir politische Bildung nutzen. Hiufig geschieht dies durch moderierte
Spielsessions, Workshops oder Diskussionen, in denen gemeinsam mit Jugend-
lichen iiber Onlinekultur, Demokratie und Extremismus reflektiert wird. Ziel ist
nicht nur Wissensvermittlung, sondern auch die Férderung von Medienkompe-
tenz, Resilienz und Selbstwirksamkeit. Um die Zielgruppe zu erreichen, werden
oft reichweitenstarke Influencer:innen und Streamer:innen eingebunden. Als an-
erkannte Mitglieder der Gaming-Kultur verfiigen sie iiber eine hohe subkulturelle
Kredibilitat. Diese Insider-Position ermoglicht es ihnen, priventive Botschaften
zu vermitteln, ohne von der Zielgruppe als externe Moralinstanz wahrgenommen
und abgelehnt zu werden. Politische Bildungsangebote richten sich nicht nur an
Jugendliche, sondern auch an Eltern, Lehrkrifte und Multiplikator:innen. Hier
werden aufklirende Formate und Selbstlernkurse entwickelt, die iiber Risiken
im digitalen Raum informieren und pidagogische Handlungskompetenz stirken
sollen, wie etwa der Online-Kurs »Gaming und Rechtsextremismus« des Violence
Prevention Network.

Polizeiliche Ansatze

Aufseiten der Behorden ist der Fokus weniger auf dialogische Formate gerich-
tet. Zwar existieren auch hier Informationsveranstaltungen fiir Schulen oder
Elternabende, diese sind jedoch hiufig durch den Vermittlungsauftrag der Polizei
begrenzt. Teilweise werden zivilgesellschaftliche Bildungsformate von behordli-
chen Einrichtungen empfohlen oder unterstiitzt, etwa durch Verweise auf Angebote
im Rahmen von Praventionsnetzwerken.

2.4 Uberwachung und Gefahrenabwehr

Zivilgesellschaftliche Einbindung

Im Bereich der Uberwachung agieren zivilgesellschaftliche Akteur:innen primir als
vermittelnde Instanz zwischen Community und Sicherheitsbehérden. Sie fithren
teils eigenes Monitoring durch, um extremistische Tendenzen zu beobachten. Die
dabei gewonnenen Erkenntnisse nutzen sie, um Aufklirungsarbeit bei Behérden
zu leisten. Konkret bedeutet dies, dass sie ihr subkulturelles Wissen iiber Symbole,
Narrative und neue Trends in Gaming-Rdumen an Sicherheitsbeh6rden weiterge-
ben, die oft nicht iiber diese spezifische Expertise verfiigen. Zudem stellen sie ihr
Wissen in Publikationen zur Verfiigung und agieren als Anlaufstelle fiir radikalisie-
rungsgefihrdete Personen. Ein weiterer Fokus liegt auf der Beratung von Betroffe-
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nen digitaler Gewalt, wie beispielsweise von Team Kompass e.V. im Kontext soge-
nannter Hate Raids auf Twitch.

Polizeiliche Ansétze

Im Gegensatz zu den zuvor genannten methodisch partizipativen Zugingen sind
Gewaltpravention und Gefahrenabwehr sowie die Strafverfolgung zentrale Elemen-
te staatlicher Extremismusprivention. Sicherheitsbehérden beobachten verdichti-
ge Aktivititen in digitalen Riumen, werten Fallakten aus und greifen bei konkre-
tem Anfangsverdacht ein. Diese reaktiven Mafinahmen konzentrieren sich auf die
Verhinderung konkreter Gefahren. Allerdings sind solche Mafinahmen durch recht-
liche Rahmenbedingungen stark limitiert, etwa durch das Legalititsprinzip® oder
foderale Zustindigkeitsgrenzen.

Die Bestandsaufnahme offenbart ein breites Spektrum an priventiven Strate-
gien, das von partizipativen Bildungsformaten bis hin zur sicherheitsbehérdlichen
Gefahrenabwehr reicht. Obwohl sich alle Mafnahmen auf dasselbe Phinomen der
(rechtsextremistischen) Radikalisierung im Gaming beziehen, fuflen sie auf funda-
mental unterschiedlichen Handlungslogiken. Diese deutliche Diskrepanz wirft die
zentrale Frage auf: Wie und warum bilden sich derart unterschiedliche Herange-
hensweisen heraus und welche Faktoren prigen ihre jeweilige Konzeption? Um dies
zuergriinden, wird im Folgenden eine wissenssoziologische Perspektive eingenom-
men, die die soziale Konstruktion von Wissen und Handeln im professionellen Kon-
text der Priventionsakteure in den Blick nimmt.

3 Die soziale Konstruktion von Wissen und Handeln
im professionellen Kontext

Wissen, egal ob akademisches, professionelles, praktisches oder Alltagswissen, ist
der erste Schritt zum Handeln (vgl. Stehr/Grundmann 2012). Wissenssoziologisch
wird Realitit nicht als objektiv gegeben, sondern als verinderbares Ergebnis sozia-
ler Interaktionen verstanden (vgl. Berger/Luckmann 1966). Da Wissen sozial kon-
struiert und ungleich verteilt ist, kénnen unterschiedliche Akteursgruppen — wie
Sicherheitsbehdrden und Zivilgesellschaft — verschiedene Perspektiven auf dassel-
be Phinomen entwickeln.

Ein analytischer Rahmen zur Betrachtung unterschiedlicher Wissensbestinde
bietet das Modell der Modi der Wissensproduktion nach Gibbons et al. (1994). Die-
ses unterscheidet zwischen Mode 1, einer disziplinir verankerten, akademisch ge-
pragten Wissensproduktion, und Mode 2, einer transdiszipliniren, anwendungs-

2 Siehe: https://www.bpb.de/kurz-knapp/lexika/recht-a-z/323693/legalitaetsprinzip/
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orientierten Form der Wissensgenerierung.? Ein zentraler Aspekt ist dabei der Ein-
fluss institutioneller Hintergriinde auf die Wissensproduktion und Handlungsstra-
tegien der beteiligten Akteur:innen. Es ist davon auszugehen, dass fiir neue Phino-
mene, wie z.B. Radikalisierung auf Gamingplattformen noch kein etabliertes, diszi-
plinir gesichertes Wissensfundament (im Sinne von Mode 1) existiert, auf das Prak-
tiker:innen fir die Entwicklung von Priventionsmafinahmen zuriickgreifen kénn-
ten. Dies er6ffnet Raum fiir die Entstehung verschiedener, experimenteller Mode
2-artiger Ansitze, die in unterschiedlichen Kontexten der Anwendung und durch
unterschiedliche Akteur:innen entwickelt, getestet und legitimiert werden miissen
(vgl. Gibbons et al. 1994: 22).

Einen wichtigen Beitrag zum Verstindnis von Handlungsstrategien liefert
Ann Swidler (1986) mit ihrem Konzept der Kultur als »Werkzeugkasten« (»tool
kit«). Kultur wird hier nicht als fester Wertekanon, sondern als flexibles Repertoire
verstanden, aus dem Akteure situationsbedingt schopfen, um ihre Handlungs-
strategien (»Strategies of Action«) zu entwickeln. Besonders relevant wird dies in
»unsettled cultural periods«, in denen etablierte Handlungsmuster versagen. Neue
digitale Phinomene wie die Radikalisierung auf Gaming-Plattformen konnen als
eine solche Periode verstanden werden, in der die flexible Nutzung kultureller
Ressourcen zur Entwicklung innovativer Losungsansitze zentral wird.

Nicht zuletzt ist ein Blick auf die verschiedenen Formen des Wissens hilfreich,
aus denen sich das professionelle Wissen einer Person zusammensetzt. Hilfreich
ist hier Hudsons (1997) Heuristik des professionellen Wissens in der sozialen Ar-
beit, das sich, durchaus itberschneidend und unterschiedlich gewichtet, aus theore-
tischem Wissen, praktischer Erfahrung, empirischen Erkenntnissen sowie person-
lichem und normativem Wissen zusammensetzt.

Professionelles Handeln ist zudem durch normative und institutionelle Rah-
menbedingungen gepragt (vgl. Durkheim 1994; Weber 2002). Hierfiir liefern
DiMaggio und Powell (1983) mit dem Konzept des institutionellen Isomorphismus
eine zentrale Erklirung: Organisationen gleichen ihre Praktiken durch Zwang
(koerzitiv), Nachahmung (mimetisch) oder professionelle Standards (normativ) an.
Erginzend heben Ran und Golden (2011) die Bedeutung der organisationalen Iden-
titdt hervor: Diese wird im Aushandlungsprozess mit externen Stakeholdern und

3 Das von Gibbons et al. (1994) urspriinglich zur Beschreibung von Wandlungsprozessen in der
wissenschaftlichen Wissensproduktion entwickelte Modell wird hier auf das Praxisfeld der
(Rechts-)Extremismuspravention iibertragen. Diese Ubertragung erscheint legitim, da das
Modell selbst die Entstehung von Wissen auferhalb traditioneller akademischer Institutio-
nenim»Kontext der Anwendung« (Mode 2) als zentrales Merkmal der Gegenwart beschreibt.
Der hier analysierte Kontrast zwischen dem sicherheitsbehérdlichen Bedarf an gesichertem,
disziplinarem Wissen und der kontextabhangigen Wissensgenerierung zivilgesellschaftli-
cher Akteure lasst sich mit der Unterscheidung von Mode 1 und Mode 2 prazise fassen.
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als Reaktion auf interne Herausforderungen sozial konstruiert und lenkt wiederum
mafdgeblich das Handeln der Mitglieder.

Die vorgestellten theoretischen Konzepte verdeutlichen, dass die Entwicklung
von Priventionsstrategien gegen Radikalisierung im Gaming-Kontext in einem
komplexen Spannungsfeld stattfindet. Anstatt in einem objektiven Rahmen zu ent-
stehen, sind neue Ansitze das Ergebnis sozialer Aushandlungsprozesse zwischen
dem Mangel an etabliertem Wissen, dem Zwang zur anwendungsorientierten
Innovation und den formenden Logiken institutioneller Vorgaben. Gerade weil fir
den Gaming-Kontext standardisierte Modelle fehlen, miissen Akteure im stindigen
Wechselspiel von Tradition und Innovation neue Deutungsmuster erproben und
ihre Handlungsstrategien an die sich wandelnden Bedingungen anpassen. Sie be-
ginnen dabei jedoch nicht bei Null, sondern greifen auf bewihrte Wissensbestinde
und Praktiken aus der »analogen« Priventionsarbeit zuriick: So baut das »Digital
Streetwork« auf den Erfahrungen aufsuchender Sozialarbeit auf, wihrend poli-
zeiliche Uberwachungsansitze von etablierten Ermittlungsmethoden abgeleitet
werden. Wie genau diese Aushandlungsprozesse in der Praxis aussehen, soll im
Folgenden empirisch untersucht werden.

4 Fokusgruppen als Zugang zum Feld der Pravention

Um zu verstehen, wie verschiedene Priventionsakteure in der Praxis auf die schnel-
len Dynamiken der digitalen Welt reagieren und welche Faktoren ihr Handeln bei
der Entwicklung neuer Ansitze zur Extremismusprivention leiten, wurden Fokus-
gruppeninterviews mit Akteur:innen der in diesen Bereichen titigen deutschen Zi-
vilgesellschaft und Polizeibehorden gefiihrt. Die Teilnehmenden wurden dabei an-
hand des in Kapitel 2 beschriebenen systematischen Akteur:innenmappings ausge-
wahlt. Die Rekrutierung zielte auf eine moglichst diverse Abbildung der jeweiligen
Praxisfelder ab. Insgesamt wurden fiinf Fokusgruppeninterviews durchgefiihrt:

«  Drei Gruppen mit insgesamt neun Vertreter:innen zivilgesellschaftlicher Orga-
nisationen (ZG_1 - ZG_9). Das Sample umfasste dabei sowohl Mitarbeitende aus
groflen, etablierten Trigern der politischen Bildung als auch aus kleineren, spe-
zialisierten Grassroots-Initiativen mit direktem Community-Bezug. Die beruf-
lichen Rollen reichten von Projektleitung und padagogischen Fachkriften bis zu
auf Digital Streetwork spezialisierten Sozialarbeiter:innen.

« Zwei Gruppen mit insgesamt sechs Vertreter:innen von Sicherheitsbehdérden
(Pol_1 — Pol_6). Hier wurden bewusst Akteur:innen von Landes- und Bun-
desebene einbezogen, um unterschiedliche Zustindigkeiten abzubilden. Die
Teilnehmenden kamen sowohl aus dem Bereich der polizeilichen Praventi-
onsarbeit als auch aus auf politisch motivierte Kriminalitit spezialisierten
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Abteilungen des Staatsschutzes.Die online durchgefithrten und aufgezeichne-
ten Gespriche wurden mittels qualitativer Inhaltsanalyse nach Mayring (2022)
mit Hilfe der Analysesoftware MAXQDA ausgewertet.

5 Wissenspraktiken und strukturelle Rahmungen praventiven Handelns
im digitalen Raum

Blickt man auf die Vielzahl der unterschiedlichen und teilweise divergierende Logi-
kenin der Extremismuspravention im Gaming, so dringt sich die Frage auf, wie die-
se Strategien iiberhaupt zustande kommen. Diese Uberlegungen éffnen einen wei-
terfithrenden Diskurs dariiber, welche kognitiven, soziokulturellen und normati-
ven Mechanismen Entscheidungen und praventive Mafinahmen prigen und damit
letztlich die Gestaltung praktischer Praventionsmafinahmen beeinflussen. Um sich
diesen Fragen zu nihern, soll die folgende Auswertung qualitativer Interviews mit
Praventionsakteur:innen Einblicke in die handlungsleitenden Faktoren ihrer Arbeit
bieten.

5.1 Wissensquellen, -erwerb und -legitimierung

Die Interviewanalyse zeigt, dass Wissensquellen und -erwerb zentrale Faktoren
fur die Konzeption und Umsetzung von Praventionsansitzen sind. Der Nexus von
Gaming und Extremismus wird von den befragten Akteur:innen aus unterschied-
lichen Wissens- und Erfahrungswelten beurteilt. Die Befragten beider Sektoren —
Zivilgesellschaft und Sicherheitsbeh6érden — betonen, dass bislang kein gefestig-
ter, konsistenter Wissensfundus (Mode 1) existiert, der als allgemein anerkannte
Grundlage fiir praventives Handeln dienen konnte. Stattdessen dominiert ein an-
wendungsorientierter, transdisziplinirer Wissensmodus (Mode 2), bei dem Wissen
kontextabhingig aus praktischen Erfahrungen entsteht. Dies zeigt sich besonders
deutlich in der zivilgesellschaftlichen Praxis, deren Ansitze mafgeblich auf person-
lichem Erfahrungswissen — etwa durch eigene Gaming-Sozialisation oder gezieltes
Community-Monitoring — beruhen. Diese Nihe zur Zielgruppe ermoglicht pra-
xisnahe und anschlussfihige Mafinahmen. Akademisches Wissen (Mode 1) flief3t
hiufigin die Projektplanung ein, in der die Akteur:innen ihr Vorhaben und Handeln
gegeniiber Geldgebenden legitimieren miissen, spielt im Arbeitsalltag jedoch nur
eine untergeordnete Rolle. Ein Grund ist eine wahrgenommene Kluft zur Lebens-
realitit der Zielgruppe, wie eine Teilnehmerin pointiert beschreibt: »Manchmal
haben die Theoretiker sehr absurde Vorstellungen davon, wie der Lebensalltag von
jungen Menschen aussieht oder was sie tatsichlich machen« (ZG_3). Diese Aussage
verdeutlicht, warum praxisnahes, im Feld erworbenes Wissen (Mode 2) gegeniiber
akademischen Konzepten (Mode 1) als iiberlegen angesehen wird.
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Gleichzeitig wird empirisches und technisches Wissen zu einer zentralen stra-
tegischen Ressource, um insbesondere bei staatlichen Akteuren Handlungsbereit-
schaft zu schaffen. So berichtet ein:e zivilgesellschaftliche:r Akteur:in, dass gesam-
melte »Zahlen, Daten und Fakten« (ZG_8) genutzt werden, um gegeniiber Behoérden
die organisierte Kriminalitit hinter digitalen Angriffen zu belegen. Eine andere Per-
son beschreibt, wie ihre Organisation Betroffenen die entscheidenden technischen
»Stichworte« (ZG_9) an die Hand gibt, damit die Polizei die Relevanz eines Falles
iiberhaupt erst erkennen und einordnen kann. Dieses Vorgehen zeigt, wie Fakten-
und Expertenwissen, das an die Kriterien von Mode 1 (Systematik, Uberpriifbarkeit)
ankniipft, situationsspezifisch als Werkzeug eingesetzt wird, um Handeln zu legi-
timieren und in einem von Unsicherheit geprigten Feld Handlungsfihigkeit herzu-
stellen.

Bei der Polizei ist Wissen iiber die Verbindung von Gaming und Radikalisierung
bislang kaum institutionalisiert. Es wird iiberwiegend tiber informellen Austausch,
Best-Practice-Modelle (z.B. aus dem Ausland) oder punktuelle Kooperationen
mit zivilgesellschaftlichen Stellen erworben. Eher anekdotisch werden Erkennt-
nisse aus einzelnen Fillen und Ermittlungen genannt, die das Bewusstsein fir
eine mogliche Problemlage im Gaming hat aufkommen lassen. Dieses fehlende
institutionalisierte Wissen fithrt bei den polizeilichen Akteuren zu einem Gefiihl
der Uberforderung und zu erheblicher Unsicherheit im Umgang mit dem Thema.
Hier zeigt sich ein fundamentaler Unterschied zur zivilgesellschaftlichen Praxis:
Wihrend diese ihr anwendungsorientiertes Mode-2-Wissen als Stirke begreift,
empfindet die Polizei das Fehlen eines gesicherten, lehrbuchartigen Mode-1-
Wissens als Defizit. Ein Beamter beschreibt das Phinomen als ein »Riesenthema,
bei dem man zwar wisse, »dass es wichtig ist, aber [nicht] wie man es anfassen
soll« (Pol_4). Diese Orientierungslosigkeit wird durch die Komplexitit und Viel-
seitigkeit des Phinomens verstirkt, was es der Polizei erschwert, zu bewerten, wo
sich »Handlungsbedarf [...] wirklich ergibt« (Pol_s). Die Konsequenz ist, dass man
oft am »Ende von seinem Know-how« (Pol_s) sei und extern Hilfe suchen miisse.
Dieser Mangel an einer eigenen, gesicherten Wissensgrundlage erklirt, warum
auf Strategien wie den mimetischen Isomorphismus — das Kopieren von Ansitzen
anderer - zuriickgegriffen wird, anstatt eigene, proaktive Konzepte zu entwickeln.

In beiden Sektoren wird fortlaufend ausgehandelt, welches Wissen als legitim
gilt und wie daraus Handlungsoptionen entstehen. Wie wichtig die Legitimation
des eigenen Wissens und Handelns vor allem gegeniiber Geldgebenden und Vorge-
setzten ist, zeigen beide Sektoren deutlich. Ein:e Akteur:in aus der Zivilgesellschaft
beschreibt z.B., dass ihr Projekt wenig Probleme mit Geldgebenden hatte, da ihr An-
satz der Digital Streetwork »in den letzten Jahren [..] als das Allheilmittel fir alles
gepriesen worden« (ZG_4) sei, wihrend ein:e andere:r gezielt Teilaspekte der eige-
nen Arbeit gegeniiber manchen Auftraggeber:innen weglisst, da diese mit der pra-
ventiv-pidagogische Arbeit mit Games »absolut gar nix anfangen kénnen« (ZG_3),
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was die Notwendigkeit einer selektiv situativen Legitimation verdeutlicht. Und auch
mehrere Polizeibeamt:innen beschreiben Situationen, in denen sie ihren Wissens-
erwerb und den Handlungsbedarf in diesem Themenfeld gegeniiber Vorgesetzen
und ilteren Kolleg:innen legitimieren mussten. Diese stindige Notwendigkeit der
Legitimation beeinflusst mafgeblich, wie die Akteur:innen das Phinomen fiir sich
und andere definieren. Denn die spezifische Definition eines Problems ist der erste
Schritt, um das eigene Handeln als notwendige und sinnvolle Reaktion zu rahmen.
Dieser Prozess der Problemdefinition wird im folgenden Abschnitt analysiert.

5.2 Problemdefinition als strukturierender Einflussfaktor

Wie der Nexus von Gaming und Extremismus definiert wird, erweist sich als zentral
fir die Entwicklung konkreter Priventionsstrategien. Die Interviews zeigen, dass
zivilgesellschaftliche und staatliche Akteure das Phinomen unterschiedlich inter-
pretieren — bedingt durch verschiedene institutionelle Aufgaben, Wissenszuginge
und professionelle Selbstverstindnisse.

Fir Sicherheitsbehorden ist die Problemdefinition untrennbar mit einem en-
gen, auf Strafverfolgung fokussierten Selbstverstindnis verbunden. Ein:e Beamt:in
fasst diese grundlegend reaktive Haltung zusammen: »Polizei ist immer Reaktion,
Polizei ist nicht Aktion« (Pol_3). Entsprechend wird der eigene Auftrag, wie eine be-
fragte Person ausfiihrt, nicht als »primdr priventiv« verstanden, sondern setzt erst
ein, wenn Personen bereits »Anzeichen einer Radikalisierung zeigen« (Pol_3) oder
konkrete Straftaten im Raum stehen. Diese enge Auslegung der eigenen Rolle fithrt
zu einer klaren, selbstdefinierten Arbeitsteilung: »Die eigentliche Arbeit, die ideolo-
gische Aufarbeitung« (Pol_1), miisse von der Zivilgesellschaft geleistet werden. Das
Phinomen des Extremismus im Gaming wird somit primir durch die Brille der
Strafverfolgung betrachtet und auf justiziable Handlungen reduziert.

Demgegeniiber entwerfen zivilgesellschaftliche Akteur:innen ein deutlich brei-
teres Problemverstindnis. Fiir sie stehen nicht primir justiziable Handlungen, son-
dern vorgelagerte soziale und psychosoziale Faktoren im Zentrum des Problems. So
betont eine befragte Person, dass extremistische Gruppen gezielt Narrative nutzen,
die sich an Personen richten, die sich »gesellschaftlich ausgeschlossen oder desillu-
sioniert fithlen«, und ihnen »Zugehorigkeit und eine klare Identitit« (ZG_4) anbie-
ten. Eine andere Person aus der Praxis identifiziert Antifeminismus als den »klassi-
schen Einstieg« (ZG_3) in quasi alle Radikalisierungsformen, der oft aus konkreten
psychosozialen Frustrationen gespeist wird. Diese im Feld beobachteten Ursachen
decken sich mit wissenschaftlichen Erkenntnissen, die ebenfalls Ausgrenzungser-
fahrungen, familiire Belastungen oder suchtihnliches Spielverhalten als begiinsti-
gend fiir Radikalisierungsprozesse interpretieren (vgl. Rousis/Swann 2024; Shafie-
ioun/Haq 2023; Pfundmair et al. 2022). Aus diesem breiteren Problemverstindnis
heraus setzen ihre Mafinahmen frither an und sind bildungs- und beteiligungsori-
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entiert. Privention wird als »Beziehungsarbeit« (ZG_s) verstanden, bei der die Be-
arbeitung von alltdglichen Problemen wie familidrem Stress als »Turoffner« (ZG_1)
dient, um eine »gute Vertrauensbasis« (ZG_4) fiir tiefergehende Themen zu schaf-
fen. Es geht darum, soziale Resilienz zu stirken und Betroffenen von digitaler Ge-
walt durch »emotionale Stabilisierung« (ZG_9) zu helfen. Zudem wollen sie aktiv
Gaming-Riume mitgestalten und inklusive, diskriminierungskritische Communi-
ties fordern — Aufgaben, die sich aus ihrem beruflichen Selbstverstindnis und dem
Streben nach einer Verbesserung des digitalen Miteinanders ergeben.

Es wird deutlich: Die Problemdefinition ist, ganz im Sinne von Berger und
Luckmann (1966), kein objektiv gegebener Ausgangspunkt, sondern ein sozial
konstruierter Rahmen, der Handlungsspielriume definiert. Die unterschiedlichen
Verstindnisse des Phinomens sind dabei ein direktes Ergebnis der jeweiligen Wis-
senskulturen (Mode 1vs. Mode 2) und der institutionellen Logiken (vgl. DiMaggio/
Powell 1983), in denen die Akteur:innen agieren. Die Art, wie ein Problem gesehen
wird, ist somit selbst eine Handlungsstrategie, um die eigene Vorgehensweise zu
legitimieren, und damit ein zentrales Moment in der Genese unterschiedlicher
praventiver Ansitze.

5.3 Kulturelle Ressourcen und personliches Wissen
als handlungsleitende Faktoren

Ein zentrales Ergebnis der Interviews ist die Bedeutung persénlicher Erfahrung
und kultureller Anschlussfihigkeit fiir wirksame Priventionsstrategien im Bereich
Gaming. Besonders zivilgesellschaftliche Akteur:innen betonen, dass ihre eigene
Sozialisation in digitalen Spielwelten ihnen Zugang zu relevanten Plattformen
und Communities sowie ein tiefes Verstindnis fir sprachliche Codes, Humor und
gruppendynamische Prozesse innerhalb der Gaming-Kultur verschafft. Diese Nihe
wird nicht als blofSer Kontextfaktor, sondern als zentrale Ressource beschrieben,
die konzeptionelle Entscheidungen direkt beeinflusst.

Die Fihigkeit, sich authentisch und glaubwiirdig in der Zielgruppe zu bewe-
gen, gilt als entscheidender Hebel, um priventive Botschaften wirksam zu vermit-
teln. Persénliches Wissen in Form von Spielerfahrung und Community-Kenntnis-
senwird hier, ganz im Sinne von Swidlers (1986) Konzept, zur entscheidenden kultu-
rellen Werkzeugsammlung. Es fungiert als Briicke zwischen abstrakter Problemlage
und der Entwicklung konkreter »Strategies of Action« und wird so zu professionel-
lem Handlungswissen (vgl. Hudson 1997). Die Einbettung in die digitale Spielkultur
dient somit nicht nur der Problemidentifikation, sondern ist die Grundlage fur die
Entwicklung kontextspezifischer, praxisnaher Ansitze. Dieses Wissen wird auf zwei
Weisen zur zentralen Ressource: Erstens dient es dem Vertrauensaufbau, indem das
Ansprechen spezifischer Probleme oder kultureller Gepflogenheiten aus der Gam-
ing-Lebenswelt als >Tiir6ffner« fiir sensiblere Themen fungiert. Zweitens fungiert es
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als Ubersetzungsleistung gegeniiber Partner:innen wie z.B. Sicherheitsbehérden,
die dieses subkulturelle Wissen mitunter nicht besitzen. Neben diesen individuel-
len Ressourcen greifen die Organisationen auch auf ihr kollektives Selbstverstind-
nis zuriick und itbertragen bewihrte Methoden aus der Arbeit mit anderen Subkul-
turen auf das neue Feld des Gamings.

Auch bei Sicherheitsbehorden spielt perséonliches, subkulturelles Vorwissen ei-
ne Rolle, wenn auch in anderer Form. Die Interviews zeigen, dass erste Impulse
zur Thematisierung des Gaming-Extremismus-Nexus oft von Einzelpersonen aus-
gehen, die privat mit Gaming vertraut sind. Diese individuelle Expertise bildet hiu-
fig den Ausgangspunkt fiir erste organisationsinterne Auseinandersetzungen mit
dem Thema:

Tatsachlich ist bei mir so, wie bei den Kollegen [...], ich habe mich vor der Polizei
auch schon sehr mit dem Thema auseinandergesetzt. Ich habe auch einen GrofR-
teil meinerJugend so auf YouTube verbracht [..]. Und hab dann dieses Thema, was
mich auch sehr interessiert hat, die ganze Gaming-Geschichte und Memes und
wer behauptet da was, wer redet da mit wem, mit in die Polizei gebracht und hab
da dann auch fiir dieses Thema immer mal wieder Werbung gemacht (Pol_5).

Dieser Versuch, personliches Wissen in die Organisation zu tragen, stof3t oft auf
ein tiefes institutionelles Unverstindnis. So berichtet eine befragte Person von ilte-
ren Kolleg:innen, die bei dem Begriff »Discord-Server« an einen »Rechner, den man
irgendwo beschlagnahmen kann« (Pol_s) denken, anstatt an einen digitalen Chat-
room. Diese grundlegende Wissenskluft fithrt dazu, dass das Mitbringen solcher
Expertise als Irritation wahrgenommen wird, anstatt als willkommene und syste-
matisch zu integrierende Kompetenz.

Laut der Befragten fehlt es an strukturierten Weiterbildungsformaten oder
Lernprozessen, die dieses individuelle Erfahrungswissen systematisch in kollek-
tives Handlungswissen tiberfithren. Informeller Austausch mit Kolleg:innen oder
zivilgesellschaftlichen Partnern ersetzt vielerorts formalisierte Wissensbildung.
Dieses Muster verweist auf den Mode 2 der Wissensproduktion, in dem formali-
sierte Lernwege durch situative, erfahrungsbasierte Zuginge ersetzt werden. In
Kombination mit rechtlichen und personellen Einschrinkungen fihrt dies dazu,
dass sich Wissen zu digitalen Phinomenen oft nur fragmentarisch entwickelt und
schwer standardisierbar ist.

Es wird deutlich: Kulturelle Anschlussfihigkeit und personliches Erfahrungs-
wissen sind im noch jungen, fluide strukturierten Feld des Gaming keine blofRen
Zusatzressourcen, sondern grundlegende Voraussetzungen fiir tragfihige Praven-
tionsstrategien. Doch selbst wenn diese entscheidenden kulturellen Ressourcen
bei einzelnen Akteur:innen vorhanden sind und der produktive Umgang mit ihnen
gelingt, ist wirksames Handeln nicht garantiert. Wie die Analyse bereits andeutete,
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stofRen die Praktiker:innen nicht nur auf kulturelles Unverstindnis, sondern auch
auf harte institutionelle und rechtliche Grenzen. Diese normativen Rahmenbedin-
gungen, die den Handlungsspielraum oft stirker definieren als die vorhandene
Kompetenz, werden im Folgenden analysiert.

5.4 Normative Rahmenbedingungen

Die Interviews verdeutlichen, dass normative Vorgaben und institutionelle Rah-
menbedingungen einen entscheidenden Einfluss darauf haben, wie neue Priven-
tionsansitze im digitalen Raum, insbesondere im Kontext von Gaming, gedacht,
geplant und realisiert werden. Sowohl zivilgesellschaftliche als auch staatliche
Akteure berichten, dass externe Zwinge ihr professionelles Handeln stark struk-
turieren. Diese duflern sich sowohl durch formelle Regulierungen als auch durch
indirekte implizierte Erwartungshaltungen von Férderinstitutionen, Vorgesetzten
oder politischen Entscheidungstriger:innen.

Fir zivilgesellschaftliche Triger bedeutet dies, dass Themenwahl und Methodik
oft nicht allein fachlich motiviert sind, sondern sich an férderpolitischen Agenden
orientieren. Dieser von den Akteuren wahrgenommene Zwang, sich an externe Vor-
gaben anzupassen, um Legitimitit zu sichern, ist ein Beispiel fiir den von DiMag-
gio und Powell (1983) beschriebenen koerzitiven Isomorphismus. Eine Teilnehmerin
schildert eindriicklich, wie politische Machtverhiltnisse vor Ort ihre Arbeit direkt
beeinflussen:

Ich habe des Ofteren leider schon erlebt, dass, wenn dann der Schnitt zu politi-
scher Arbeit gemacht wird, das bei einigen Leuten irgendwie Unbehagen verur-
sacht. Alsoso Schulleitungen sind da sehr pravalent: »Suchtberatung ist okay, aber
bitte nicht tber Nazis reden. Das ist mirjetzt zu politisch.« Man merkt dann auch,
wenn man irgendwie im Nachhinein nachgeguckt, wie das Stadtparlament auf-
gestellt ist, dass da sehr viel Blau [gemeint ist die AfD] manchmal mit dabei ist,
was dann einem sehr viel erklart (ZG_3).

Zusitzlich erschweren unsichere Férderperspektiven und oft kurze Projektlaufzei-
ten eine nachhaltige, rein fachlich geleitete Arbeit und verstirken den Anpassungs-
druck.

Auch Sicherheitsbehdrden sehen sich normativen Einschrankungen gegeniiber.
Diese sind teils rechtlicher Natur, wie das Legalititsprinzip, das sie beim Erken-
nen von Straftaten zum Handeln zwingt und damit explorative Monitoring-Prozes-
se behindert. So berichtet ein:e Interviewpartner:in, dass ein interner Monitoring-
Newsletter eingestellt werden musste, da man bei Straftatentdeckungen »jedes Mal
aktiv werden« (Pol_1) miisste. Auch hier lisst sich ein koerzitiver Isomorphismus
erkennen, bei dem formelle Regeln und interne Hierarchien innovative Ansitze un-
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terbinden. Teils sind die Einschrinkungen aber auch Ausdruck einer institutionel-
len Kultur der Risikoaversion. So wird die zogerliche Haltung damit begriindet, dass
man, »bevor es da wirklich so einen Fall mit Gaming gibt, [...] eher ein bisschen vor-
sichtiger« sei und die Zustindigkeit grundsitzlich infrage stelle: »Wer soll das ma-
chen? Dafiir sind wir nicht zustindig« (Pol_s). Diese normative Zuriickhaltung wird
durch knappe Ressourcen und fehlende Fortbildungsangebote zusitzlich verstarke.

In der Summe zeigt sich, wie stark normative und strukturelle Rahmenbedin-
gungen die Entwicklung neuer Priventionsansitze prigen. Sie beeinflussen nicht
nur die Umsetzung, sondern definieren, welche Strategien tiberhaupt als legitim
gelten. Diese externen Zwinge formen das institutionelle Selbstverstindnis maf3-
geblich: Wihrend zivilgesellschaftliche Organisationen ihre Arbeit an Forderlogi-
ken und politischen Erwartungen ausrichten miissen, fihrt der enge rechtliche und
kulturelle Rahmen bei den Sicherheitsbehorden dazu, dass sie ihre Rolle eng als
»Polizeiarbeit« definieren und sich klar von sozialpidagogischen Ansitzen abgren-
zen. Die Entstehung neuer Priventionsstrategien ist somit kein rein erkenntnis-
geleiteter Prozess, sondern das Ergebnis eines komplexen Aushandlungsprozesses,
der von organisationalen, politischen und rechtlichen Logiken dominiert wird.

6 Fazit: Zwei Welten der Pravention

Die Ergebnisse dieser Arbeit zeigen, dass im Feld der Extremismusprivention im
Gaming nicht nur unterschiedliche Ansitze, sondern zwei fundamental verschie-
dene Handlungslogiken aufeinandertreffen: eine auf reaktive Gefahrenabwehr und
juristische Zustandigkeit fokussierte Logik der Sicherheitsbehoérden und eine auf
proaktive Beziehungsarbeit und psychosoziale Ursachen zielende Logik der Zivil-
gesellschaft.

Diese beiden Logiken sind das Ergebnis sich gegenseitig bedingender, sozial
konstruierter Faktoren: Sie speisen sich aus unterschiedlichen Wissensformen
(institutionalisiertes Fallwissen vs. subkulturelles Erfahrungswissen), fithren zu
kontriren Problemdefinitionen (Straftat vs. soziale Notlage), erfordern den Einsatz
verschiedener kultureller Ressourcen und werden durch die jeweiligen norma-
tiven Rahmenbedingungen (Legalititsprinzip vs. Forderlogiken) zementiert und
verfestigt.

Inder Praxis fithrt dies zu einer entscheidenden Herausforderung: Wihrend das
Fehlen eines einheitlichen Wissensfundus (Mode 1) zwar die Flexibilitit fiir innova-
tive Ansitze (Mode 2) férdert, verhindern die starren normativen und institutionel-
len Rahmenbedingungen oft deren Umsetzung und Verstetigung. Ein Umdenken
ist daher notwendig: Es braucht Forderstrukturen, die experimentelle, intersekto-
rale Zusammenarbeit ermdglichen und zugleich bewihrte Mafinahmen langfristig
absichern.
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Nicht zuletzt deutet dieser Beitrag darauf hin, dass die Weiterentwicklung digi-
taler Praventionsstrategien im Gaming-Bereich stark von der erfolgreichen Integra-
tion und systematischen Verankerung von empirisch gewonnenem, praxisrelevan-
tem Wissen abhingt. Akademisches Wissen spielt fiir die Akteure eine eher unter-
geordnete Rolle. Dies legt nahe, dass zukiinftige Forschungsarbeiten im Bereich des
digitalen Rechtsextremismus verstarkt auf eine Zusammenarbeit mit Praktiker:in-
nen setzen und deren Perspektiven und Bedarfe bereits frith in den Forschungspro-
zess einbinden sollten, um eine Relevanz der geleisteten Forschung zu garantieren.

Abschliefiend wird deutlich, dass die digitale Extremismusprivention im Gam-
ing keine isolierte technokratische Aufgabe ist, sondern ein komplexer Aushand-
lungsprozess zwischen diesen unterschiedlichen Welten und Logiken. Nur durch
einen kontinuierlichen, integrativen Austausch zwischen allen beteiligten Akteuren
kann ein nachhaltiges, adaptives Konzept entwickelt werden, das den dynamischen
Herausforderungen des digitalen Zeitalters gerecht wird.
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