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Gaming - ein Thema fiir die Zivilgesellschaft?!

Seit dem Sommer 2015 ist in der Offentlichkeit eine Debatte iiber Hassreden und Hass-Kom-
mentare in sozialen Netzwerken zu beobachten. Angestoen von Justizminister Heiko Maas
sollte der immer erdriickender wirkenden Dominanz von Hate Speech Einhalt geboten werden.
Dabei war die Problematik keinesfalls neu und eigentlich kein digitales, sondern ein gesell-
schaftliches Problem, welches im Web 2.0 konzentriert sichtbar wurde. Doch endlich wurde es
auch ein Thema der Politik und der 6ffentlichen Debatte.

Die Amadeu Antonio Stiftung widmet sich schon seit vielen Jahren mit Projekten, Platt-
formen und Kampagnen den Ausformungen menschenverachtender Haltungen im Netz und
kann so kompetent beraten und Lésungen aufzeigen. Doch die Stiftung will weiter denken:
Soziale Netzwerke sind nur ein Teil des Internets, und das Internet ist auch nur ein Teil des
digitalen Raums. Ein weiterer Teil dieses Raums ist das Gaming. Ein Thema, dass 6ffentlich
eher mit Debatten iber seinem schédlichen Einfluss bedacht wurde, als dass man es wirklich
ernst nahm und akzeptierte.

Computer- und Videospiele sind fiir einen GroBteil der Gesellschaft Teil des Alltags geworden
- ob mit der Konsole auf dem heimischen Fernseher, auf dem Gaming-Rechner oder unter-
wegs auf dem Smartphone. Alle Welt spielt. Aus einem Nischenhobby wurde eine der global
groBten Unterhaltungsindustrien, die schon lange gleichberechtigt neben anderen medialen
Formaten wie TV und Kinofilmen steht. Durch die rasanten technologischen Entwicklungen
ziehen uns die klnstlichen Welten der Spiele immer neu in ihren Bann und lassen uns an
Geschichten und Ratseln teilnehmen. Im Internet entstehen dabei Communities, in denen
sich ein reger Austausch und ganz neue kommunikative Rdume entwickeln.

Doch dort zeigen sich auch Schattenseiten. Im gleichen MaBe wie Gaming zum Massenhob-
by wird, treten auch Vorurteilsstrukturen der Gesellschaft in all ihren Facetten auf. Rassis-
mus, Sexismus und allgemein Hate Speech beschranken sich leider nicht auf Einzelfalle. Da-
her will die Amadeu Antonio Stiftung sich in Zukunft stdrker auch diesem Bereich widmen.
Nicht, weil wir den Communities sagen wollen, was sie zu tun haben, sondern weil wir Erfah-
rung im Umgang mit Hate Speech und Gruppenbezogener Menschenfeindlichkeit besitzen.

In dieser Broschiire wird ein erster Versuch gewagt, Themen aus der klassischen zivilgesell-
schaftlichen Arbeit in einem Bereich zu beleuchten und zu analysieren, zu dem sonst eher
eine gewisse Distanz gewahrt wird. Gaming und Demokratiearbeit - passt das zusammen?
Zivilgesellschaftliche Akteure beldcheln oftmals das von ihnen unverstandene Hobby die-
ser »Zocker_innen«. Es erscheint nicht wenigen als infantiler Zeitvertreib, und die massiven
Chancen fiir die demokratische Bildung und die Relevanz gerade fiir junge Menschen wer-
den verkannt. Auf der anderen Seite sind die Spiele-Communities oft argwdhnisch gegeniiber
zivilgesellschaftlichen und politischen Themen, da eine Stigmatisierung im Stile vergangener
»Killerspieldebatten« befiirchtet wird und Gaming angeblich nichts mit Politik zu tun habe.
Dazwischen sitzen die Entwickler_innen und Publisher der Games, die haufig auch die
Online-Plattformen bereitstellen. Hier hat sich in den vergangenen Jahren einiges geéndert,
mehr und mehr 6ffnet man sich dafiir, eigene Konzepte zu tiberdenken und diskriminierungs-
freie Rdume zu schaffen. Aber der Prozess ist zdh und schleppend, und nicht wenige setzen

weiterhin darauf, in ihren Spielen Stereotype zu prasentieren, um so einen vermeintlichen
Massengeschmack zu bedienen. Oft stellen diese auch wirkméchtige Erzédhlungen dar, die
prégend wirken und Teil des popkulturellen Kanons werden. Entsprechend kénnen Games
aber auch mehr, als nur Stereotype zu wiederholen: Sie konnen Werte vermitteln und zeigen,
wie Gleichwertigkeit gelebt wird.

Die Debatte muss also in viele Richtungen gehen und darf sich nicht nur auf den Umgang
miteinander in den sozialen Netzwerken beschranken. Wir stehen erst am Anfang davon, in
gegenseitiger Wertschatzung an Communities und Spielewelten zu arbeiten, in denen jegli-
che Formen der gruppenbezogenen Menschenfeindlichkeit keinen Platz mehr haben.

In dieser Broschiire versammeln wir dafiir Expert_innen aus Pddagogik und Wissenschaft,
Theoretiker_innen und Praktiker_innen. Sie geben einen ersten Einblick darin, mit welchen
Hirden wir zurzeit zu kdmpfen haben und wo noch Baustellen bestehen. Wir wenden uns
aber auch vielversprechenden Kampagnen und dem Jugendschutz zu, welcher in Deutsch-
land einen ganz besonderen Stellenwert genieBt. Die Amadeu Antonio Stiftung freut sich,
diese Herausforderung anzunehmen und sich in die Debatte {iber einen spannenden Teil des
digitalen Raums einzubringen. Wir hoffen, damit einen AnstoB fiir weitere Auseinanderset-
zungen mit dem Thema zu geben, und wiinschen beim Lesen der folgenden Seiten das eine
oder andere »Aha-Erlebnis.

Malte Switkes vel Wittels und Johannes Baldauf
Amadeu Antonio Stiftung

Malte Switkes vel Wittels Johannes Baldauf
Foto: privat Foto: Carlotta Cardana, London




GruBwort der Stiftung Digitale Spielekultur

Verbissener Kampf, angespannte Gesichter, hdchste Konzentration. =
Den Zergling-Rush hat der Protoss-Spieler im StarCraft II-Turnier ab-
gewehrt. Jetzt gehen seine Pixel-K&mpfer zum Gegenangriff iiber.
Bald stehen sie in der ungesicherten gegnerischen Basis. Der Zerg- - -

Spieler gibt sich geschlagen, ihm bleibt nur das »gg«. Die interna- - # '
tional gebrauchliche Floskel steht fiir »good game« und zeigt, dass ;’

- wie auch im Sport - in digitalen Spielen Fairness und Respekt zum u

guten Ton gehdren. f

Die digitale Spielekultur ist heutzutage ein Raum sozialer Interak-
tion. In ihm gelten letztlich dieselben Regeln wie auf der StraBe, dem Schulhof und generell in
der Offentlichkeit. Aber die Grundlagen sozialen Miteinanders sind andere: Teils stehen Spie-
ler_innen in sportlichem Wettstreit miteinander, teils kooperieren sie. Spiele ermdglichen
gefahrloses Probehandeln und manche_r wird tibermiitig, einmal »alles rauszulassen¢, ohne
Riicksicht auf die Gefiihle anderer. Die relative Anonymitat tut hier ihr Ubriges. Manchmal
geht das bis hin zu diffamierenden Beleidigungen oder gar rassistischer Diskriminierung.

Dass verbale Ausfille reale Konsequenzen haben und keinesfalls als Petitessen abgetan
werden diirfen, zeigen Beispiele aus den USA: Die sog. #Gamergate-Bewegung nahm dort bald
Zige einer digitalen Hetzjagd auf Andersdenkende an, und kritische Journalist_innen aus
dem Gaming-Bereich und Entwickler_innen wurden nicht bloB diffamiert, sondern auch real
mit Gewalt bedroht. Fiir solche Auswiichse bereitet verachtliche Sprache den Boden. »Hate
Speech« schafft ein Klima der Angst und unterdriickt den freien Austausch von Meinungen.

In der internationalen Welt der digitalen Spiele ist fiir verachtende AuBerungen kein Platz.
Es ist die Verantwortung aller Spieler_innen, gegen Diskriminierung und Menschenfeind-
lichkeit einzuschreiten. Zivilcourage ist gefragt, im Chat genauso wie auf der StraBe. Viele
Spieler_innen-Gemeinschaften werden von erfahrenen Community-Manager_innen betreut.
Zudem tbernehmen viele Spieler_innen Clan-intern Verantwortung fiir ein angstfreies und
respektvolles Miteinander. Das ist sehr zu begriiBen. Auch die meisten Spiele-Entwickler_in-
nen engagieren sich gegen Hate Speech und fahren eine Null-ToleranzPolicy gegen Diskri-
minierung. Ein abgestuftes Set von Sanktionen erlaubt es, Spieler_innen zu mafregeln - das
geht bis hin zur Verbannung Unbelehrbarer, dem Ausschluss aus der Community. Vorausset-
zung dafiir ist, dass Spieler_innen Ubergriffe sichtbar machen und diese melden. Die meis-
ten Spiele bieten hierfiir entsprechende Melde-Funktionen, damit Verst6Be geahndet werden
koénnen. Gerade Games sollten ein »Safe Space« sein, in dem sich jede_r wohlfiihlt.

Games als globales, interkulturelles Medium haben groBes Potenzial fiir Inklusion und
Emanzipation. Gamer_innen, Entwickler_innen und Produzent_innen digitaler Spiele haben
eine gemeinsame Verantwortung dafiir, dieses Potenzial nicht von hasserfiillten Protagonis-
ten zerstdren zu lassen. Zivilgesellschaftliche Akteure wie die Amadeu Antonio Stiftung hal-
ten den Spiegel vor, tragen zur Sensibilisierung bei und mahnen, wo nétig. Dafiir gebiihrt
ihnen groBer Dank.

Peter Tscherne
Geschiftsfiihrer der Stiftung Digitale Spielekultur

Das Computerspiel in Bildungskontexten

Bildung wird heute als dynamischer und ganzheitlicher Prozess verstanden, welcher sich
unter anderem an der Lebenswelt der jeweiligen Zielgruppe orientiert, im besten Fall daran
andockt, sie konstruktiv bereichert, Kompetenzen vermittelt und damit Impulse fiir Selbst-
wirksamkeit und Selbstverwirklichung gibt.

Betrachtet man nun das Computerspiel als eines der wesentlichen (Leit-)Medien heute auf-
wachsender Kinder und Jugendlicher, kann man feststellen, dass die oben dargestellte In-
terpretation des Bildungsbegriffes insbesondere in den schulischen, aber auch in vielen au-
Berschulischen formalen Kontexten wenig bis keine Bedeutung hat. Dabei bietet in einer
zusammenwachsenden Medienwelt das Computerspiel mit all seinen Facetten und u.a. als
medialer Gesellschaftsspiegel Potenziale, gerade im Kontext von schulischer und auBerschu-
lischer Bildung FuB3 zu fassen.

Nachdem die jahrzehntelang gefiihrte Debatte um Chancen und Risiken (wobei zumeist
die Risiken im Fokus der Diskussion lagen) sich immer mehr in Richtung einer Kulturgut-
debatte entwickelt hat, scheint nunmehr der Weg frei zu sein, das Computerspiel auch in
formale Bildungskontexte einflieBen zu lassen. Dass es sich hierbei auch um gesellschaftsre-
levante Themen wie ein konstruktives und positives Miteinander drehen kann und wie dies
geschieht bzw. geschehen sollte, wird im Folgenden angerissen.

Das Computerspiel als Medium und Kulturgut

Etablierte und neue Massenmedien erreichen und beeinflussen seit der zunehmenden Digita-
lisierung immer mehr Menschen. Nun wiirden viele das Medium Computerspiel (zumindest
gefiihlt) bei den »neuen Medien« einordnen, auch wenn es tatséchlich schon iiber 60 Jahre
alt ist. Aber welchen Einfluss, ob nun als Wissensvermittler oder als Gegenstand der Betrach-
tung, hat es heute in der Bildung? Obwohl hier Milliardenumsétze gemacht werden und die
Nutzungszahlen z.B. bei den 12-19-Jdhrigen laut JIM-Studie bei iiber 90% liegen, wobei ca. 70%
dieser Altersgruppe téglich spielen, spielt das Medium Computerspiel selbst, wenn {iber-
haupt, nur eine untergeordnete Rolle als Mittler und Gegenstand von Bildung. Stattdessen
werden Schwarz/WeiB-Debatten iiber Gewalt und Sucht geflihrt. Hier lasst sich vortrefflich
ansetzen.

Lassen sich Lehrende auf den Gegenstand Computerspiel ein, bieten sich mannigfaltige
Mboglichkeiten, es in verschiedenen Kontexten zu hinterfragen und zu verorten. Fragen nach
der Rolle im Alltag, dem Vergleich mit anderen Medien und dem soziotkonomischen Einfluss
lassen sich jederzeit und vor allem ohne das Medium Computerspiel selbst »in die Hand zu
nehmen« thematisieren und bearbeiten. Daraus lassen sich Themen ableiten, welche durch-
aus am Medium selbst bleiben kénnen, aber vor allem Potenzial bieten, um gesellschaftliche
Herausforderungen wie Rassismus, Sexismus und Mobbing in all ihren Formen zu hinter-
fragen. Wenn z.B. in der Szene der Spielenden iiber zu wenige weibliche Hauptcharaktere
diskutiert wird oder dariiber, dass vornehmlich weie Entwicklerteams auch vornehmlich
hellhdutige Protagonist_innen im Computerspiel einbauen, sind wir sehr schnell bei Diskus-
sionen um Frauenquote und Alltagsrassismus, wie sie am Stammtisch und in der Politik
geflihrt werden.




Weiterfiihrend kann aktive Medienarbeit einen Beitrag dazu leisten, das Medium Computer-
spiel besser zu verstehen, dessen Entwicklung nachzuvollziehen und damit in der Reflexion
auch besser einzuordnen. Dabei werden Methoden aufgegriffen, welche bei anderen Medien
auch in der Schule schon langst etabliert sind. Hier werden Webseiten gestaltet, Audiobeitra-
ge erstellt, Kurzfilme gedreht und Geschichten geschrieben, also warum nicht auch mal ein
Computerspiel programmiert? Was auf den ersten Blick aussieht, als wére viel technisches
Know-how erforderlich, wird entzaubert, wenn Tools wie beispielsweise der Level-Editor des
Spiels Portal 2 oder der Gamebaukasten Project Spark ins Spiel kommen. Sie bieten einen
einfachen, kostenglinstigen und vom technischen Anspruch sehr iberschaubaren Einstieg in
die Welt der Computerspielentwicklung.

Serious Games

»Games in Bildung - da war doch mal was? Ach ja, Lernspielel« So, oder so dhnlich wird es
vielen gehen, die die Themen Bildung und Computerspiele in Verbindung bringen. CD-ROM-
Games mit »Mathe in der Grundschule« oder »Englisch fiir Klasse 5-7« in der Ramschkiste
des ortlichen Supermarktes kommen einem da in den Sinn. Und ja, natiirlich gibt es diesen
Bereich der spielbasierten Wissensvermittlung auch heute noch, jedoch zusammengefasst
unter dem Begriff »Serious Games«. Wie der Name schon suggeriert, handelt es sich hierbei
um Spiele mit einem ernsthaften bzw. klar auf Bildungskontexte ausgelegten Hintergrund.
D.h. diese Spiele wurden von den Entwickler_innen so angelegt, dass im Idealfall der Spiel-
spaB klassischer Computerspiele dabei hilft, die Wissensinhalte so zu transportieren, dass
sich die Schiiler_innen oder Projektteilnehmer_innen gerne mit diesen auseinandersetzen.
Zudem erhofft man sich, dass das Wissen aufgrund der spielerischen und interaktiven Aus-
einandersetzung besser verinnerlicht wird.

Die vermeintlichen Vorteile dieser Art des Lehrens sind offensichtlich. Die Herausforde-
rungen lassen sich auf der anderen Seite meist erst bei genauer Betrachtung oder durch
eigene Erfahrungen erkennen. Derzeit sind es vor allem 3 Aspekte, welche beriicksichtigt
werden sollten:

1. Die Entwicklung eines Serious Games stellt die Macher_innen vor besondere Herausfor-
derungen. Das Material muss nicht nur inhaltlich und didaktisch gut aufbereitet sein, es muss
zudem viel Wert auf das Spielerlebnis als solches gelegt werden. Letzteres fallt regelméBig
bei spielenden Kindern und Jugendlichen durch, da sie durch professionelle und aufwendig
erstellte Games Anspriiche haben, die von zumeist kleinen und schlecht geférderten Serious-
Games-Entwicklerteams oftmals nicht zu erfiillen sind. D.h. im schlechtesten Fall kommen
die besten Inhalte nicht an, weil das Game Design die Spielenden nicht am Thema halt.

2. Serious Games miissen fir jedes Thema gesondert entwickelt werden. Genau wie Schul-
biicher und Projektmaterial mit viel Aufwand konzipiert und regelméBig tiberarbeitet wer-
den, missen auch Games den hohen Standards in der Bildungsarbeit gerecht werden. Das
wiederum bedeutet, dass es viele oder groBe Entwickler geben miisste, die das Thema bear-
beiten. Hier stehen ganz klar wirtschaftliche Interessen dem Ideal, zeitgemédBe und lebens-
weltbezogene Lehr- und Lernmittel auf Basis von Computerspielen zu etablieren, entgegen.
Es bedarf einer Férderpolitik, welche zum einen kleine, innovative Entwicklerteams unter-
stiitzt, aber auch Anreize fiir etablierte globale Publisher schafft, sich im Bereich Serious
Games zu engagieren.

3. Serious Games sind keine Selbstldufer! Ahnlich wie andere Arbeitsmaterialien miissen
auch Bildungsspiele immer in Kontexte eingebettet werden. Dies bringt sowohl fiir die Ge-
staltung von Angeboten in und auBerhalb der Schule als auch fiir die Pddagog_innen entspre-

Lernen im Spiel Minecraft (Quelle: Screenshot Minecraft: Pocket Edition, Mojang AB 2011)

chende Herausforderungen mit sich. Zum einen muss das neue didaktische Material addquat
eingebunden werden und zum anderen miissen sich die Lehrenden intensiv mit dem Medium
auseinandersetzen, um die Moglichkeiten voll auszuschopfen.

Gamification

Das Schlagwort der letzten Jahre, wenn es um (Computer-)Spielkontexte auBerhalb des ei-
gentlichen Mediums geht, lautet »Gamification« oder auch Spielifizierung. Auf den ersten
Blick begegnet uns dieser Trend vor allem in der Wirtschaft. Die Grundidee ist so einfach wie
genial: Man verbindet Arbeits- und Produktionsprozesse mit spielerischen motivationsstei-
gernden Elementen. Diese sind immer stidrker an Computerspiel-Vorbildern orientiert. Hier
treffen FlieBbandarbeiter_innen auf Highscores und Ranglisten, in denen sie sich mit dem
Team einer anderen Schicht messen konnen. Es werden Erfahrungspunkte vergeben, wenn
Kolleg_innen andere dabei unterstiitzen, Fehler auszumerzen und ihre Leistung zu verbes-
sern. Spielerische Elemente sollen zudem die Laune mittels SpaBfaktoren heben, um mit
mehr Motivation an die Arbeit zu gehen und sich einfach besser zu fiihlen, denn dass Spielen
positive Gefiihle hervorruft, ist auch in der Arbeitswelt angekommen.

In Bildungskontexten greift dieses System auch und zwar schon viel 1dnger, als es auf den
oben schon erwéhnten ersten Blick scheint. Mit Konzepten wie Classcraft (bit.ly/class-craft)
konnen Rollenspielelemente, wie sie den Schiilern aus Computerspielen bekannt sind, in den
Klassenraum einziehen. Schiiler_innen treten hier als Magier_in, Heiler_in oder Krieger_in
auf. Dabei kénnen sie flir sich selbst, aber auch fiir die ganze Klasse Erfahrungspunkte er-
spielen, indem sie ihre Hausaufgaben machen, sich iiberdurchschnittlich viel am Unterricht




beteiligen, oder schwécheren Schiller_innen bei Aufgaben helfen. Die erspielten Punkte kon-
nen dann u.a. fiir Belohnungen wie mehr Zeit bei Leistungskontrollen, Essen im Unterricht,
keine Hausaufgaben oder die Ankiindigung der Themengebiete der néchsten Klassenarbeit
eingesetzt werden. Natiirlich funktioniert das System auch {iber Sanktionen und Punktabzug
im Falle von weniger addquaten Leistungen in sozialen und fachlichen Themenbereichen.
Konzepte wie Classcraft sind jederzeit auch auf auBerschulische Bediirfnisse anpassbar, und
es gibt mit Apps wie HabitRPG auch fiir Familien oder Einzelpersonen Motivationshilfen, die
einen lastige Alltagsaufgaben »spielend« erledigen lassen.

Auf den berithmten zweiten Blick entpuppen sich viele Gamification-Ansétze jedoch als
simple Belohnungssysteme, wie sie insbesondere in Bildungskontexten schon seit langem
praktiziert werden. Denken Sie beispielsweise an die Sternchen, Bliimchen oder Smileys
Ihrer Grundschulzeit, die es fiir gute Leistungen und/oder angepasstes Verhalten gab - oder
eben nicht. Natiirlich funktionieren solche motivierenden Ansédtze vom Prinzip her. Die
Schwachstellen im System offenbaren sich hédufig in der fehlenden Langzeitmotivation von
Lernenden und Lehrenden, insbesondere wenn das Game Design nicht ausdifferenziert und
nicht leicht iibertragbar/anpassbar ist. Gerade in Bildungskontexten wére es fatal, wenn die
Lernenden irgendwann nur noch fiir die Erfahrungspunkte, aber nicht wirklich fiir die Inhal-
te lernen, und die Gefahr, dass die Motivation zu lernen drastisch sinkt, weil z.B. das Spiel
beendet wurde, ist doch sehr hoch.

Nutzt man Gamification in Bildungskontexten, welche sich z.B. mit Menschenrechten,
Ausbeutung oder auch Ausgrenzung beschéftigten, wird schnell ein weiterer Kritikpunkt an
diesem System offenbar. Sollte Bildung auf ein System zurlickgreifen, welches sich rein auf
Belohnungs- und Sanktionsstrukturen sowie wettbewerbsférdernde Mechanismen beruft?
Welches Menschenbild wird hierbei eigentlich geférdert und im negativsten Fall nicht mal
hinterfragt? Noch viel mehr als im Fall der Serious Games bedarf es beim Einsatz von Gami-
fication Bildungspartner, welche es schaffen, die Spielimpulse so zu nutzen, dass auch auBler-
halb des Spiels ein positiver Lerneffekt anhélt und verinnerlicht wird.

Digital Game-based Learning

»Digital Game-based Learning« (DGBL) kdonnte, wenn man es frei als »auf digitalen Spielen be-
ruhendes Lernen« iibersetzt, zusammenfassend fiir alle bereits genannten Ansétze zum The-
ma Games in der Bildung stehen. Folgende Darstellung soll aber eher einen eigenstédndigen,
weiteren Zugang zum Thema skizzieren, welcher natiirlich auch Anleihen aus den genannten
Methoden nutzt, doch dabei andere Wege geht.

Ein erster Grundansatz von DGBL ist es, dass ganz »normale« Computerspiele genutzt wer-
den. Ein Vorteil liegt sofort auf der Hand: Kinder und Jugendliche, aber auch Erwachsene
kennen in der Mehrzahl diese Games und fiithlen sich direkt angesprochen. Dabei kann prin-
zipiell zwischen dem Einsatz von »geschlossenen Spielsystemen« und von solchen unterschie-
den werden, welche partizipative Moglichkeiten per »User-generated Content« zulassen, also
Inhalte, welche erst im Spiel durch die Spielenden erstellt werden.

Geschlossene Systeme erscheinen, wiederum auf den ersten Blick, als schwieriger ein-
setzbar im padagogischen Alltag. Dies liegt vor allem daran, dass diese Spiele zumeist eine
Geschichte erzdhlen oder starr auf eine konkrete Spielweise ausgelegt sind. Daher sollten
sich die Lehrenden mit verschiedenen Spielen intensiver auseinanderzusetzen, um fiir das
jeweilige Bildungsthema ein addquates Spiel zu finden. In der Grundschule kann z.B. im
Deutschunterricht mit dem Spiel Scribblenauts gearbeitet werden. Ein klassisches Beispiel
aus dem Mathe- oder Physikunterricht ist es, die Flugbahn eines Vogels im Spiel Angry Birds
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zu berechnen. Die Themen Einwanderung, Menschenrechte und -wiirde sowie Rassismus las-
sen sich sehr gut am Beispiel von Papers Please bearbeiten, in dem die Spielenden die Rolle
eines Grenzbeamten iibernehmen.

Beim Thema offene Spielsysteme in der Bildung muss allen voran ein Titel besonders
erwdhnt werden: das Sandboxgame Minecraft. Kein Spiel der letzten Jahre hat so eine groBe
Anziehungskraft auf Spielende aller Altersgruppen und zugleich so viel Potenzial fiir den Ein-
satz im Bildungsbereich wie dieses Klotzchen-Bau-Spiel. Es gibt kein schulisches und auf3er-
schulisches Thema, welches sich nicht bearbeiten lieBe. Ob nun als Vorlage fiir ein eigenes
Gedicht im Religionsunterricht (bit.ly/mcreligion) oder als Entwurf fiir »Die faire Stadt der
Zukunft¢ (diefaire-stadt.de), zu jedem erdenklichen Thema lassen sich Assoziationen finden,
welche mit diesem Spiel bearbeitet werden kénnen.

Ausblick
Modellprojekte zum Thema Games und Bildung lassen sich mittlerweile viele finden. U.a. auf
der Seite digitale-spielewelten.de werden Projekte und Materialien verschiedenster Institu-
tionen und Akteure gesammelt und bereitgestellt. Die grote Herausforderung in Bildungs-
kontexten ist aktuell noch der Zugang der Lehrenden. Hier braucht es einen Blickwechsel,
welcher diesen erlaubt, das Computerspiel als Ressource wahrzunehmen und zu nutzen. Hilf-
reich wére hier zum einen, dass die Etablierung als Kulturgut im Sinne einer Wertschdtzung
erfolgt, welche natiirlich auch den kritischen und reflexiven Blick auf Spiele und Spieler_in-
nen zulassen muss. Zudem muss in der Ausbildung von Pddagog_innen und anderen in der
Bildung Aktiven ein Fokus auf dieses Medium gelegt werden, welcher thematische, aber
auch technische und methodische Kompetenzen vermittelt. Zu guter Letzt sollte sich Bildung
noch mehr fir die partizipative Einbindung von Kindern und Jugendlichen 6ffnen und auch
»Peer-to-Peer«-Projekte in und auBerhalb der Schule forcieren, um die vorhandenen Kompe-
tenzen der eigentlichen Zielgruppe zu hinterfragen und einzusetzen.

AbschlieBend muss natiirlich erwdahnt werden, dass Games auch in ihrer eigentlichen Aus-
richtung als rein intrinsisch motivierte Systeme vor allem Spaf3 machen sollen. Dieser Spaf3
kann sich aber auch in Bildungskontexten wiederfinden.

Gerrit Neundorf
Leiter des Instituts fiir Computerspiel - Spawnpoint
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Gender - (k)ein Thema in digitalen Spielewelten?

Diskriminierung als Alltag

Belastigungen von Frauen im Bereich digitaler Spiele sind keine Einzelfélle, denn sexistische
Strukturen der Gesellschaft spiegeln sich auch hier wider. Dies geschieht zunéchst auf der
Ebene des Programms: sowohl in Form von Geschichten, in denen Frauen negiert, an den
Rand gedrangt oder ausgebeutet werden, als auch auf der asthetischen Ebene, die Frauen
hypersexualisiert darstellt. In den um Online-Multiplayer-Spiele entstehenden Gemeinschaf-
ten (Communities) sind sexistische AuBerungen dann fester Teil der Ausdrucksformen und
als Norm etabliert. Die Fragen, welche Rolle Frauen im Gaming-Bereich - im wahrsten Sinne
des Wortes - spielen (sollen), welche Realitdten in Spielen wie reprasentiert werden sollten
und wie mit Kritik an Spielen und der Szenekultur umzugehen ist, wird in der Community
kontrovers diskutiert.

Die Ebene der Repriasentation
Zu Beginn der Ausbreitung des Internets vertraten einige Pddagog_innen und Wissenschaft-
ler_innen die hoffnungsvolle Utopie, aufgrund der moglichen Anonymitéat und seiner breiten
Zuganglichkeit werde das Internet ein offener und freier Ort werden. Insbesondere Avata-
re, also die fiktiven Charakterdarstellungen von Spielenden, erschienen als einfache Mog-
lichkeit, mit den eigenen Identititen zu spielen, iiber den eigenen Horizont hinauszublicken
und neue Perspektiven zu entwickeln. Diese Erwartungen wurden nicht erfillt, denn schon
die im Spiel angelegten Designs sind gepragt und begrenzt durch rigide zweigeschlechtlich
normierte Vorstellungen der Entwickler_innen. Avatare sind nur bedingt modifizierbar und
folgen oft bekannten sexistisch und rassistisch konnotierten Mustern, was Aussehen und
Attraktivitat betrifft. Es entsteht ein normierter Kérper, der meistens weiB und attraktiv ist,
mit mannlich und weiblich stark verschiedenen Charakteristika, die den géngigen Klischees
folgen: Manner werden stark und raumeinnehmend préasentiert, Frauen fragil und emotional.
Ohnehin folgen die Mechanismen und Geschichten populdrer Spiele fast immer géngigen
Geschlechterstereotypen: Der Mann ist der (einzig spielbare) Held und Frauen sind besten-
falls passives Beiwerk, das gerettet werden muss.

Eine eindrucksvolle, wenn auch logi-
scherweise selektive Ubersicht zu Frau-
enrollen in digitalen Spielen liefern die
kurzen Videos von Feminist Frequency
auf YouTube (http://bitly/FFrequ). Femi-
nist Frequency ist eine Webserie, die 2009

von Anita Sarkeesian gegriindet wurde
und sich kritisch mit der Reprasentation
von Frauen in Medien auseinandersetzt.

Die englischen Videos sind durch ihre Jade - Positive Female Charscten in Video Gamas:

T el gy

Untertitel leicht zugénglich und fir die "o |

padagogische Nutzung gedacht. YouTube-Serie zu Frauenbildern in Games (Quelle:
Screenshot www.youtube.com/user/feministfrequency)
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Die Ebene der Spielgemeinschaften

Diese Probleme zeigen sich nicht nur auf der Ebene der Reprasentation, sondern auch in ver-
schiedenen Gemeinschaften von Computerspieler_innen, in denen die in den Spielen gezeig-
ten sexistischen Muster und Rollenstereotype iibernommen werden. Einen Hohepunkt - zu-
mindest der internationalen medialen Aufmerksamkeit - hatte dieses Phdnomen im Sommer
2012, als die feministische Medienkritikerin Anita Sarkeesian ankiindigte, digitale Spiele mit
Blick auf die Rolle von Frauen untersuchen zu wollen. Die offene Wut einiger Spieler_innen
gipfelte in einer Flut von Todes- und Vergewaltigungsdrohungen. Seit August 2014 gab es
dhnliche Angriffe unter dem Twitter-Hashtag »Gamergate« auch gegen andere Frauen. Diese
Aggression trifft nicht nur Frauen, die sexistische Verhéltnisse im Gaming-Bereich themati-
sieren, sondern durch den verschworungstheoretischen und misogynen Hintergrund dieser
losen, anonymen Gruppe sind auch viele andere davon betroffen. Die Frauen werden da-
bei angegriffen als Sinnbild fiir einen inklusiven Wandel der Spieleindustrie, die langsam
aber zunehmend diversere Spielaspekte entwickelt. Betroffene sehen sich neben klassischen
»Shitstorms« im Bereich ihrer Auftritte in sozialen Netzwerken wie Twitter und Facebook im-
mer wieder auch »Doxxing«, dem Verdffentlichen privater Informationen wie Adressen und
Fotos im Internet, ausgesetzt.

Die Ideologie der Gleichheit

An derartig aufsehenerregenden Féllen zeigt sich deutlich, wie stark die digitale Spielwelt
sich als Médnnerdoméne wahrnimmt und Weiblichkeit darin abgelehnt bzw. abgewertet wer-
den. Dabei hat die Spieleindustrie schon lange andere Entertainment-Zweige tiberholt, was
Umsétze und Gewinne angeht - und das auch, weil Frauen nicht wesentlich weniger spie-
len als Ménner. Dennoch bleibt das Bild des ménnlich-heterosexuellen Spielers nicht nur in
den Medien, sondern auch bei Gamenden selbst vorherrschend. Die als Netzphdnomen weit
verbreiteten sogenannten »rules of the internet« greifen géngige Vorurteile auf, indem sie
als Regel 30 »there are no girls on the internet« und Regel 31 »TITS or GTFO« (vtits or get the
fuck out«) beinhalten. Dies, so erkldren anonyme User auf in der Szene beliebten Websites,
stehe nicht flir Ignoranz, sondern fiir Gleichberechtigung, denn die Anonymitédt des Inter-
nets lasse alle User geschlechtslos erscheinen. Wenn Frauen als solche identifizierbar seien,
wollen sie nur Manner manipulieren, um die gleichen Vorteile zu erhalten, die sie im Offline-
Leben durch ihre sexuelle Machtstellung hétten. Um ihnen diese wieder zuzugestehen, solle
man daflir zumindest ihre Briiste sehen diirfen. Diese extreme Form der Objektivierung von
Frauen und die Relativierung von alltdglichem Sexismus dienen als moralische Grundlage
flir (sexuelle) Belastigung. Die Sichtweise, Mdnner seien gesellschaftlich unterprivilegiert,
zieht sich ebenso zynisch durch einen GroBteil der Argumentationen wie die Orientierung
an einer ménnlichen Norm. Die mangelnde Einsicht in die eigenen Privilegien bringt auch
Unverstandnis dariiber mit, was Herrschaftsverhaltnisse und Sexismus kennzeichnet und
verhindert so eine reflektierte Debatte.

Sexismus als Alltag im Spiel

Diese ideologische Grundlage verdeutlicht, warum ein Grofteil der Frauen in Online-Multi-
player-Spielen von (sexueller) Beldstigung berichtet. Viele Frauen sind beim Eintritt in die
Szene besonders stark von Sexismus betroffen, weil sie sich wie alle Neulinge zuerst bewei-
sen miissen und zusétzlich gegen géngige Vorurteile kdmpfen. So zum Beispiel, dass sie nur
als rattention whore¢, d.h. um die Aufmerksamkeit von Mdnnern zu erhalten, Computerspiele
spielen wiirden. Denn der Diskurs innerhalb der Szene positioniert Jungen als »natiirlich

13



innerhalb dieses technischen Rahmens und Madchen als marginalisierte Teilnehmerinnen
ohne Wissen und Koénnen.

Dabei manifestiert sich geschlechterdiskriminierendes Verhalten in der digitalen Spiel-
welt nicht immer direkt. In Clans, den Zusammenschliissen von Spielenden, finden sich ge-
schlechtskodierte Verhaltensweisen, in denen beispielsweise Jungen eher die Team-Leader
sind und Méadchen sozial konnotierte Zusammenkiinfte in der Offline-Realitat planen.

Selbstverstandlich 1asst sich diskriminierendes Verhalten innerhalb von Computerspielen
nicht pauschalisieren. Multiplayer-Spiele-Gemeinschaften entwickeln wie alle Szenen abhén-
gig vom Spiel-Modus und den Kommunikationsmdglichkeiten unterschiedliche Verhaltens-
weisen, in denen sich spezifische Normen und Werte etablieren. Es ist ein Irrglaube, dass
diese sozialen Praktiken nicht in die »reale Welt« hinlibergetragen, sondern Teil der Spielwelt
bleiben wiirden. Es existiert die Vorstellung, »Trash Talk« oder »Hate Speech« hatten keiner-
lei Auswirkung auf Betroffene und Aggression sei normaler Teil kompetitiven Spiels. Diese
Idee zeigt sich in Foren, in denen zahlreiche Gamer_innen argumentieren, Betroffene sollten
Angriffe und Verletzungen einfach ignorieren und sich »ein dickes Fell zulegen«. Die Verant-
wortung fiir den Umgang mit diskriminierenden AuBerungen wird somit den Opfern und
nicht den Tater_innen zugeschoben.

Widerstand ist moglich und noétig

Die von den Entwickler_innen eingebauten technischen Losungsansétze zur Begrenzung von
Hate Speech innerhalb von Spielen sind oft nahezu nutzlos. Deshalb greifen viele Betroffene,
insbesondere Frauen, auf defensive individuelle Lésungen zuriick. Dies sind in der Regel
Vermeidungsstrategien, also sich aus digitalen Spielen zuriickzuziehen oder - soweit méglich
- nicht als Teil einer diskriminierten Minderheit aufzufallen (z.B. mannliche Avatare und
Nicks benutzen, Sprach-Chats vermeiden). Daneben gibt es aber auch organisierte Ansétze
von Frauen fiir Frauen, sich gegen Aggressionen und Diskriminierungen zu wehren sowie
die Ineffizienz der im Spiel vorhandenen technischen Umgangsmdglichkeiten bloBzustellen.
Community-Sites wie www.notinthekitchenanymore.com sammeln anonym sexistische Kom-
mentare und veroffentlichen diese. Durch die Menge an Daten widerlegen sie dann auch
die Argumentation, Ubergriffe im Gaming-Bereich seien Einzelfille. Auf anderen Websites
organisieren sich Frauen zum gemeinsamen Spielen und solidarischen Austausch, um dem
sexistischen Alltag etwas entgegenzusetzen. Insofern bieten Computerspiele als Plattform
ebenfalls die Moglichkeit, Solidaritat zu erleben und patriarchal strukturierten Raum zu hin-
terfragen.

Es ist, was es ist

Obwohl klar ist, dass digitale Spiele gesellschaftliche Herrschaftsverhaltnisse (re-)produzie-
ren, missen auch die Potenziale gesehen werden. Spiele und ihre Szenen sind gesellschaftlich
gepragt und bieten dennoch die Méglichkeit, sich relativ unabhéngig vom Aufenthaltsort zu
erfahren, auszuprobieren und sozial zu vernetzen. Die Lésung der beschriebenen Probleme
kann folglich keine pauschalisierende Kritik, sondern muss eine differenzierte Auseinander-
setzung sein.

Maike Groen
Universit4t Géttingen

14

Bessere Videospiel-Communities
durch Teamwork und Fairplay

Nach Hause kommen, auf die Couch limmeln, Headset auf, Controller in die Hand, Start dri-
cken und einfach abtauchen. Videospiele sind unser liebster Zeitvertreib und sie sind gekom-
men, um zu bleiben. Als erfolgreichstes Segment im Entertainmentmarkt sind sie aus kaum
einem Haushalt wegzudenken, egal ob Konsole, Handheld oder PC. Unabhéngig von Bildung
und Einkommen findet man Videospieler_innen in allen Altersgruppen, allerdings sind die
14-29jahrigen besonders aktiv. Hinzu kommt, dass viele Videospieler_innen ihrem Hobby
verwachsen bleiben. Einmal angefixt, spielen sie bis ins hohe Alter. Langzeitbindung wird
zunehmend tber Online-Communities und gemeinsames Spielen hergestellt. Die meistver-
kauften Titel lassen sich online zocken, gemeinsam oder gegen andere. League of Legends,
Hearthstone, World of Warcraft und Counterstrike gehdren zu den populérsten Spielen am
Markt und haben enorme Communities von bis zu 30 Millionen Usern.

Nicht nur das Spielen an sich geschieht online. In Foren wird sich iber die Spiele ausge-
tauscht, Newsseiten berichten tiber aktuelle Geschehnisse in der Gaming-Szene, und »Let’s
Plays« sowie Livestreaming stellen bereits einen nicht unerheblichen Teil des Contents der
groBen Videoplattformen. Mittlerweile sind die meisten Konsolen online und werden auch
fir das digitale Fernsehen genutzt. Videospiele und das Internet sind kaum noch voneinan-
der zu trennen.

Insbesondere bei kooperativen Spielen entwickeln sich aktive und kreative Communi-
ties. Es werden in den offenen Kandlen neben Diskussionen zu den Spielen auch FanArt
und Videoschnipsel ausgetauscht. Auf den Conventions, groBen Messen zu einzelnen Spielen
oder Herstellern, treffen tausende Fans aufeinander, lernen sich kennen, fachsimpeln iiber
zukiinftige Spieleinhalte und verkleiden sich teilweise sogar wie ihre Lieblingscharaktere.

Herabwertung von Menschen

Leider stehen all diesen groBartigen Aktionen auch einige Schattenseiten gegentiber. Im letz-
ten Jahr machte die Gaming Community international durch Vorfélle von Swatting (dabei
wird dem Gegenspieler die Polizei ins Haus gerufen und vor der Gewaltbereitschaft der Per-
son gewarnt) und Doxxing (Veréffentlichung privater Daten, z.B. Kontodaten, Privatadresse,
Telefonnummer) auf sich aufmerksam. In manchen Gruppierungen gehéren auch Mord- und
Vergewaltigungsdrohungen zum alltdglichen Umgang. Durch diese Einzelaktionen werfen
Einzelpersonen ein schlechtes Licht auf die Spieler_innengemeinschaft.

Doch auch im allgemeinen Umgang herrscht oftmals ein rauer Ton in den Communities.
Insbesondere Sexismus, Homophobie und Islamophobie sind weit verbreitet. Hinter ihrem
Pseudonym versteckt, widmen sich die streitlustigsten und lautesten Mitglieder in Spiele-
chats, Foren und Kommentarspalten am liebsten der Selbstdarstellung und Herabwertung
anderer. Passiv Zuschauende nehmen Spieler_innengemeinschaften oft als homogene Masse
wahr und werden vom kruden Umgang abgeschreckt. Grundséatzlich wird vermutet, das Ge-
geniiber sei mannlich, weiB und jugendlich. Weicht jemand vom Profil ab, wird er oder sie
schnell als Sonderling behandelt.

Die Webseite Fatuglyorslutty.com beispielsweise dokumentiert den Umgang mit Spielerin-
nen. Aufbauend auf dem Grundprinzip des »Slut-Shaming, wobei Frauen stets in zwei Kate-
gorien eingeteilt werden, entweder »fett und hésslich« oder »Schlampeng, zeigt diese Seite den
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q Dokumentation von »Slut-Shaming«
- o in der Community (Quelle: Screen-
b shot www.fatuglyorslutty.com

) h fatuglyorslutty.
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Alltagssexismus aus der Frauenperspektive. Dass es sich dabei nicht um Einzelfalle handelt,
beweist die schiere Menge an Beispielen und Berichten im Netz.
Das MIT GameLab hat sich in einer Studie ebenfalls mit verschiedenen Formen der Diskri-
minierung auseinandergesetzt (bit.ly/MIT-Lab). Innerhalb von nur zwei Tagen sammelten die
Mitarbeiter_innen zahlreiche diskriminierende AuBerungen gegeniiber von ihnen entworfe-
nen Charakteren, allein aufgrund der Charakternamen (PROUD_2B_MUSLIM, GayPride90).
Niemand profitiert von solch giftigem Umgang unter den Spieler_innen. Durch die Akzep-
tanz solcher Verhaltensweisen werden grofe Teile der Community mundtot gemacht und die
Herabwiirdigung von Minderheiten wird in Kauf genommen. Anstatt vielféltiger, gemeinsa-
mer Erfahrung, Team- und Fairplay sieht man Egotrips und Ausgrenzung.

Community Management

Selbstverstiandlich stehen die Spieleentwickler_innen und Publisher diesen Tendenzen nicht
tatenlos gegeniiber. Community Management steht im Zentrum ihrer Angebote und versucht
im Regelfall ein Licht auf kreative und positive Aktionen der Spielenden zu werfen. Auch
Conventions, Offentlichkeitsarbeit auf allen Kommunikationskanilen und Aktionen in den
Spielen selbst fallen in den Aufgabenbereich der Community Manager.

Dabei ist der Community-Aspekt noch relativ neu im Gaming-Bereich. In den letzten Jah-
ren ist man von der Moderation zum Community Management Gibergewechselt. Anstatt ne-
gatives Verhalten zu iberwachen, zu bestrafen und durch Moderation einzuddmmen, wird
heute mehr Wert auf Dialog und Unterstiitzung gelegt. Leider kam mit diesen Anderungen
auch eine personelle Umstellung. Bei den meisten Anbietern wurde die Moderation auf ein
basales Level heruntergeschraubt oder die Moderator_innen mit so vielen Zusatzaufgaben
bedacht, dass das Monitoring nun zumeist der Community obliegt. Dadurch fehlt oftmals die
Hilfestellung an die Community, sich auf gemeinsame Regeln fiir den Umgang zu einigen, den
alle akzeptieren konnen. Abseits von grundlegenden Verhaltensregeln, welche zumeist an
die nationale Rechtslage angepasst sind, fehlen klare Bekenntnisse, welche Verhaltensweisen
erwinscht bzw. unerwiinscht sind.

Einen besonderen Status hat Riot Games inne, Schépfer von League of Legends, dem Spiel
mit der weltweit groten Community. League of Legends ist eine »Multiplayer Online Battle
Arenag, kurz MOBA, eine populére Adaption klassischer Strategiespiele. Man spielt eine/n
Heldin/en und tritt in Teams gegeneinander an, um die Basis des/der Gegners/in zu zersto-
ren. Riot Games hat sich hervorgetan mit einem starken Einsatz fiir die Community und der
kontinuierlichen Weiterentwicklung ihrer Regulierungsmdoglichkeiten negativer Verhaltens-
weisen, insbesondere im kompetitiven Spiel.

Bei League of Legends gibt es daher das »Tribunalg, ein leicht verstdndliches, selbstregu-
lierendes System, mit dem die Spieler_innen selbst auf das Verhalten anderer Spieler_innen
Einfluss nehmen kénnen. Am Ende jeder Runde von League of Legends konnen die Spielen-
den einander bewerten, positiv und negativ, sowie Kommentare und Reports abgeben tiber
Spieler_innen, welche durch besonders schlechtes Verhalten aufgefallen sind. Wenn ein_e
Spieler_in h&ufiger negativ in Erscheinung tritt, dann wird sein/ihr Fall dem Tribunal vorge-
legt.
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Das Tribunal ist ein Spieler_innengericht. Daran kénnen alle freiwillig teilnehmen, so nicht
derzeit eine Entscheidung tber sie geféllt wird oder eine Strafe gegen sie verhangt wurde.
Nachdem mehrere Tribunalsmitglieder abgestimmt haben, wird verglichen und beschieden,
ob es eine zu ahndende Handlung war, und falls dem so ist, welche Strafe dafiir angemessen
ist. Diese konnen von einfachen Verwarnungen bis zum dauerhaften Ausschluss vom Spiel
reichen. Durch dieses System kénnen die League of Legends-Spieler_innen sich direkt bei der
Auslegung der Verhaltensregeln, dem sogenannten »Weg der Beschworer«, beteiligen. Insge-
samt ist durch dieses Vorgehen das aggressivste Verhalten aus der Community verschwun-
den, und alle werden darin bestérkt, sich mit den Verhaltensregeln auseinanderzusetzen.

Einen ganz anderen Ansatz fahrt hingegen ArenaNet bei der Moderation des Spiels Guild
Wars 2. Schon zur Verédffentlichung wurde aktiv auf den offentlichen Pranger gesetzt. Bei
Guild Wars 2 handelt es sich um ein Multiplayer Rollenspiel (MMORPG). Spieler_innen erstel-
len sich ihren eigenen Charakter und erkunden eine Welt, die nur so wimmelt von anderen
Spielenden. Zu den Einstellungsmdglichkeiten des Spiels gehdren das Aussehen, aber auch
der Name der Spielfigur. Das fiihrte insbesondere zu Spielstart oft zu reichlich anstoBigen
Namen, welche dann oftmals aufgrund nationaler Rechtslage gedndert werden mussten.
Spieler_innen mit unzuléssigen Namen konnten 6ffentlich auf Reddit, einer populéren Foren-
Plattform, Einspruch gegen die Entscheidung einlegen. Der Kundenservice erlduterte dann
die Entscheidung. Da dies in einem 6ffentlichen Posting geschah, konnten andere Nutzer_in-
nen ebenfalls kommentieren. Generell blieben die Strafen allerdings als berechtigt stehen.

Die Methode des »dffentlichen Prangers« erlaubt der Community, ihr Versténdnis oder Un-
verstdndnis iber bestehende Regeln zum Ausdruck zu bringen. Als Playerfeedback scheint
diese Methode allerdings wenig Einsicht hervorzurufen.

Mehr Zivilgesellschaft ist notig
Den Gaming Communities scheint der moralische Kompass zu fehlen. Lange Zeit strebten Ga-
mer nach o6ffentlicher Akzeptanz fiir ihre liebste Freizeitbeschaftigung. Nun sind Videospiele
in der Mitte der Gesellschaft angekommen, die Gemeinschaft ist drastisch gewachsen und
viele Spieler_innen versuchen nun sich abzugrenzen, anstatt die erweiterte Gemeinschaft
aufzunehmen. Viele neue Gesichter sind hinzugekommen, die Vielfalt wachst und gedeiht,
doch fehlen die zugehdrigen Werte. Die Zivilgesellschaft, welche sich in der analogen Gesell-
schaft als Instanz zur Verteidigung individueller Freiheiten und dem gleichzeitigen Schutz
von Minderheiten etabliert hat, findet unter Videospieler_innen bisher nur wenig Zugang.
GameOverHate verbindet Aktivismus mit Videospielen. Ein kritischer Diskurs des Me-
diums, dem wir so verwachsen sind, liegt uns am Herzen. Daher bieten wir Spieler_innen die
Mboglichkeit, ins Gespréach zu kommen, sich zu engagieren und einzubringen. Ziel sind inklu-
sivere Videospielgemeinschaften, welche fiir jede_n ein Zuhause sein kénnen und wollen.
Mehr Informationen zu unserem Projekt gibt es auf www.gameoverhate.org.

Martin Fischer
GameOQOverHate

gameoverhate
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Jugendschutz bei Computerspielen

Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) ist eine freiwillige Einrichtung der Compu-
terspielewirtschaft. Sie ist zustdndig fiir die Priifung von Computerspielen in Deutschland.
Die USK ist sowohl unter dem Jugendschutzgesetz als auch fiir den Online-Bereich unter dem
Jugendmedienschutz-Staatsvertrag als zustdndige Selbstkontrolle staatlich anerkannt. Im Be-
reich des Jugendschutzgesetzes erteilen staatliche Vertreter am Ende eines USK-Verfahrens
die Alterskennzeichen. Darliber hinaus vergibt die USK Alterskennzeichen auch innerhalb
des internationalen IARC-Systems fiir Online-Spiele und Apps. Zahlreiche Unternehmen ha-
ben sich der USK als Mitglieder angeschlossen, um beim Thema Jugendschutz dauerhaft und
besonders eng zu kooperieren. In diesem Artikel soll darauf eingegangen werden, wie die
USK arbeitet und ihre Kennzeichen vergibt.

Die weltweit verbindlichsten Regeln

Deutschland hat weltweit die verbindlichsten gesetzlichen Regeln fiir die Prifung und beim
Verkauf von Computerspielen. Die Alterskennzeichnung von Computerspielen nach dem Ju-
gendschutzgesetz (JuSchG) ist eine Aufgabe der Jugendministerien der Lander. Mit der Un-
terhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) stellt die Computerspielewirtschaft diese interna-
tional anerkannte Testeinrichtung fiir das Verfahren zur Verfiigung. Damit tragt die Branche
zwar die Kosten der USK, jedoch nicht die Verantwortung fiir die Alterskennzeichnungen.
Seit 1994 wurden rund 40.000 Verfahren bei der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
(USK) durchgefiihrt.

Die USK

Die USK verfiigt iber langjéhrige Erfahrung und Kompetenz beim Priifen von Spielen. Sie
organisiert den Priifprozess, an dessen Ende die staatlichen Altersfreigaben erteilt werden.
Seit 2011 ist die USK zusatzlich nach dem Jugendmedienschutz-Staatsvertrag (JMStV) aner-
kannt und arbeitet mit zahlreichen angeschlossenen Mitgliedern besonders intensiv an der
Entwicklung von individuellen Jugendschutzldsungen im Online-Bereich. Zudem ist die USK
Grindungsmitglied der International Age Rating Coalition (IARC), die ein globales System
bereitstellt, mit dem Alterskennzeichen fiir Online-Spiele und Apps vergeben werden. Die
USK beréat Anbieter von Spielen wie auch Veranstalter. Dariiber hinaus informiert sie die
Offentlichkeit iiber den in Deutschland geltenden Jugendschutz bei Computerspielen und die
Priifverfahren. Bei der USK werden die Neuerscheinungen im Rahmen eines der mit tiber
20.000 Titeln groBten Archive fiir Computer- und Videospiele weltweit dokumentiert.

Die Verfahrensgrundsitze

Uber die Grundsitze und Leitkriterien bei der Priifung von Computerspielen nach dem
JuSchG entscheidet ein Beirat, der sich aus 14 Vertretern gesellschaftlich bedeutsamer Grup-
pen zusammensetzt. Darunter sind die Kultusministerkonferenz, die Kirchen, die Jugendver-
bénde, die Forschung, der Bund und die Jugendminister der Lander. Die Branche selbst hat
zwei Stimmen im Beirat. Alle Entscheidungen werden mit den Jugendministerien der Lander
abgestimmt.
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Die Sichter der USK

Bei ca. 2.000 Verfahren im Jahr braucht eine Spielepriifung eine prézise Vorarbeit, damit die
Priifgremien spéter tiberhaupt eine Alterseinstufung vornehmen koénnen. Die Présentation
eines Spiels erlernt man bei der USK. Sie erfordert spezielles Handwerk, genaue Kenntnis
der weltweiten Spielekultur, der Entwicklung digitaler Technik, der Spieleproduktion und
des Jugendschutzes. Deshalb gehdren die Sichter der USK zu den bestqualifizierten Experten
dieses Bereichs in Deutschland. Ahnlich wie Sachverstandige vor einem Gericht stehen sie
dem Gremium so lange zur Verfiigung, bis dessen Mitglieder ihre begriindete Entscheidung
fallen kénnen. Die Sichter werden im Rahmen einer Probezeit fiir diese anspruchsvolle Tatig-
keit von der USK qualifiziert und vom Beirat berufen.

Die Vorbereitung einer Priifung

In den Rdumen der USK steht alles fiir die Priifung eines neuen Computerspiels bereit. Alle
Titel werden von der USK zunéchst auf technische Lauffahigkeit sowie Vollstdndigkeit des
Priifauftrages und aller Unterlagen iiberpriift. Die Sichter der USK erhalten alle komplexen
Titel bereits Tage vor der eigentlichen Priifung. Sie spielen die Titel komplett durch, speichern
Spielstdnde und bereiten eine Gesamtprésentation des Spiels gemaB den Richtlinien der USK
vor. Die Spielesichter verfiigen tiber alle notwendigen Zusatzinformationen des Anbieters.
Bei der vollstandigen Sichtung des Titels miissen sie sich auch alle fiir den Jugendschutz
relevanten Details erschlieBen. Sie verfassen im Vorfeld einen neutralen schriftlichen Be-
richt. Diese umfassende Vorbereitung ist notwendig, um den Spielen technisch und inhaltlich
gerecht zu werden. Nun iibergibt die USK den Priifauftrag an das Prifgremium, in dem der
Sichter das Spiel présentiert. Weder die USK noch die Sichter geben eine Altersbewertung ab.

Die Jugendschutzsachverstandigen sind unabhéngig

Ein Prifgremium besteht aus vier Jugendschutzsachverstdndigen und einem Sténdigen Ver-
treter der Obersten Landesjugendbehérden (OLJB). Insgesamt sind es iiber 50 Jugendschutz-
sachverstandige, die vom Beirat der USK ernannt wurden. Sie haben beispielsweise als Pa-
dagogen, Journalisten, Sozialwissenschaftler oder Mitarbeiter in Jugenddmtern Erfahrung in
der Kinder- und Jugendarbeit, sind am interaktiven Medium interessiert und weder in der
Hard- noch der Softwareindustrie beschaftigt. Sie verbindet das Interesse am Computerspiel
und am Jugendschutz.

Bei der USK wird gespielt

Oberster Grundsatz aller Priifverfahren ist: Bei der USK wird gespielt - jeder Titel. Dieses
Verfahren ist weltweit einmalig. Im Priifgremium hat jederzeit jedes Gremienmitglied die
Mboglichkeit, selbst in ein Spiel einzusteigen. Aufgrund der Présentation des Sichters erschlie-
Ben sich die Jugendschutzsachverstdndigen das Spiel, diskutieren und bewerten es nach den
Kriterien der USK im Hinblick auf den Jugendschutz. Die Kriterien der Bewertung von Com-
puterspielen sind unter allen Bundesldndern abgestimmt und werden standig in Kooperation
von USK und den OLJB sowie vom Beirat der USK tberpriift und weiterentwickelt. Die Gut-
achtenden beziehen Handbiicher und Zusatzmaterialien in die Diskussion ein. Am Ende miis-
sen sie das Spiel in eine der funf Altersgruppen des Jugendschutzgesetzes (JuSchG) einstufen
und die Entscheidung in einem Gutachten begriinden. Wenn vermutet wird, dass ein Spiel die
Indizierungskriterien der BPjM erfiillt, wird das Alterskennzeichen verweigert.
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Testraum der USK (Quelle: Bildmaterial USK)

Der staatliche Vertreter erteilt die Kennzeichen

Das fir die Alterseinstufung von Computerspielen federfithrende Bundesland, Nordrhein-
Westfalen, hat zwei stdndige Vertreter der Obersten Landesjugendbehérden benannt, von
denen im Begutachtungsverfahren jeder Priifung jeweils einer bzw. eine mitwirkt. Am Ende
empfehlen die Jugendschutzsachverstiandigen eine Altersfreigabe, die dieser staatliche Ver-
treter iibernimmt oder gegen die er ein Veto einlegt. Die USK nimmt das Priifergebnis entge-
gen und teilt es dem Antragsteller mit. Wenn dieser nicht seinerseits in Berufung geht und
so eine erneute Priifung auslést, erhdlt das Spiel das Alterskennzeichen durch den Stdndigen
Vertreter der Obersten Landesjugendbehdrden bei der USK.

Eine Entscheidung mit starken Rechtsfolgen

Das Ergebnis der Prifung ist eine Altersfreigabe, die rechtlich einen hoheitlichen Verwal-
tungsakt mit Rechtsfolgen (gemé&B §14 JuSchG) darstellt. Dazu zahlt zum Beispiel die Abgabe-
regelung fiir den Handel. Jedes Spiel darf nur gema8 der Altersfreigabe in der Offentlichkeit
zugédnglich gemacht werden. Die Sanktionen gegeniiber Héndlern, die gegen diese Regelun-
gen verstoBen, sind weltweit einmalig. Thnen drohen BuBgelder bis zu 50.000 Euro.

Eltern entscheiden zu Hause

Wahrend der Verkauf von Computerspielen an Kinder und Jugendliche staatlichen Beschran-
kungen unterliegt, miissen letztlich die Eltern zu Hause entscheiden, was ihre Kinder spielen
dirfen. Die Alterskennzeichen, die im Priifverfahren der USK vergeben werden, sind ein
wertvolles Hilfsmittel fiir diese Entscheidung. Sie geben jedoch keine Auskunft dariiber, ob
das Spiel fiir Kinder schon beherrschbar oder verstdndlich ist. Stattdessen garantieren die
Alterskennzeichen, dass das Spiel aus Sicht des Jugendschutzes unbedenklich ist.

Felix Falk .
Geschaftsfiihrer der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) ” U S K
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Rassismus als Designproblem
in Computerspielwelten

Carl »CJ« Johnson lebt seit fiinf Jahren in Liberty City. Der Mord an seiner Mutter zieht ihn
zurlick in sein altes Lebensumfeld einer afroamerikanischen Gang. Bevor ihn jedoch das Taxi
vom Flughafen im »Ghetto« der fiktiven westamerikanischen Stadt San Andreas absetzen
kann, wird er Opfer einer rassistischen Polizeikontrolle. Gewalt z&hlt von nun an zu seinem
Alltag - mit Gewalt werden fast alle Konflikte im »Ghetto« von San Andreas gelést. CJ, der
diesem Leben eigentlich abgeschworen hatte, wird wieder Teil dieser Lebenswelt: Fastfood
und Baggy Pants, Gangster Rap und Sturmgewehr - so und nicht anders ist das Leben der
Afroamerikaner_innen im San Andreas des Jahres 1992, zumindest im Computerspiel Grand
Theft Auto: San Andreas (2004). Es greift soziale Probleme von Minderheiten in den USA auf
und hat dartiber hinaus einen schwarzen Protagonisten. Was kann daran rassistisch sein?

Um diese Frage zu beantworten, muss ein Blick auf die Entwicklung von Computerspielen
und auf deren gesellschaftliches Umfeld geworfen werden. Rassismus entstand im Europa
des 15. Jahrhunderts. Darunter ist die Vorstellung zu verstehen, dass Menschen aufgrund
bestimmter Merkmale in unterschiedliche Gruppen eingeteilt und ihnen unveranderliche
Eigenschaften zugeschrieben werden kénnen. Beispiele fiir die alltdgliche rassistische Dis-
kriminierung finden sich in allen Bereichen der Gesellschaft - Computerspiele bilden dabei
keine Ausnahme. Sie werden von Menschen aus dieser Gesellschaft entwickelt und gespielt.
Somit beinhalten sie auch deren Probleme, seien es nun Rassismus, Sexismus oder Antise-
mitismus. Darin unterscheiden sich Computerspiele nicht von anderen Medien. So wie es
rassistische Biicher, Lieder und Filme gibt, so existieren auch rassistische Computerspiele.

Seit Mitte der 1970er Jahre zdhlen Computerspiele zu den Massenprodukten. Die ersten
erfolgreichen Spielekonsolen, etwa von Atari, wurden in dieser Zeit entwickelt. Aufgrund
der begrenzten technischen Mdglichkeiten gestaltete sich die Charaktererstellung fiir die
Entwickler_innen als schwierig. Es standen nur wenige Bildpunkte (Pixel) zur Verfiigung,
aus denen Figuren gebaut werden mussten. Dies dnderte sich in den darauffolgenden Jah-
ren mit der Steigerung der Leistungsfdhigkeit von Computern und Software. Die steigende
Komplexitdt von Computerspielen fiihrte jedoch nicht automatisch zu einer Steigerung der
Komplexitédt der Charaktere abgesehen von der grafischen Darstellung.

Rassistisches Design

Allgemein lassen sich grob zwei Mdglichkeiten unterscheiden, Menschen durch das Design
von Computerspielen rassistisch zu diskriminieren. Beide haben mit ihrer Darstellung, ihrer
Représentation zu tun. Die erste Variante rassistischer Diskriminierung besteht darin, nur
weiBe Charaktere abzubilden. In der zweiten Variante gibt es auch nicht-weiBe Charaktere,
sie existieren jedoch nur als Ansammlungen von Klischees und Stereotypen.

Bereits im Jahr 2001 stellte eine Studie der Organisation Children Now fest, dass weiBe
Charaktere in Computerspielen dominieren. Gleichzeitig waren Nicht-Weie mehrheitlich
keine spielbaren Charaktere und auf bestimmte Rollen wie etwa Athlet_innen, Gewaltta-
ter_innen und Opfer begrenzt. Acht Jahre spéter, 2009, fiihrte ein Forscher_innen-Team der
University of Southern California eine Art »Volkszédhlung« in den 150 meistverkauften Games
der Jahre 2005/06 durch. Sie fanden heraus, dass der Anteil der Afroamerikaner_innen in-
zwischen ihrem Bevolkerungsanteil in den USA entsprach. Hispanoamerikaner_innen dage-
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gen wurden weiterhin zu wenig reprasentiert. Allerdings beschrénkte sich die Darstellung
der meisten Minderheiten-Charaktere noch immer auf Sportspiele und solche, die andere
Stereotype wie Gewalttéatigkeit bedienten (bit.ly/GamingZensus). Im Bereich der Computer-
spiele liegen Probleme zunehmend in der Darstellung nicht-weiBer Charaktere und ihrer
Moéglichkeit, als Protagonist_in zu fungieren. Hier zeigen sich Uberschneidungen zu anderen
Formen von Diskriminierung wie etwa geschlechterspezifischen Zuschreibungen. Diese ste-
reotypen Darstellungen werden inzwischen von Spieler_innen, Journalist_innen und Wissen-
schaftler_innen kritisiert.

Rassismus als Thema in Games

Inzwischen greifen auch Computerspiele Rassismus als Thema auf. Welche aktuelle Relevanz
das Problem des Rassismus in Computerspielen besitzt, soll das Beispiel BioShock Infinite
(2013) verdeutlichen. Die Spieler_innen steuern darin einen weien Privatdetektiv in einem
fiktiven 1912. Die Suche nach einem entfithrten Méadchen fihrt ihn in die fliegende Stadt
Columbia, deren Bewohner_innen in Frieden und Gliickseligkeit zu leben scheinen. Hinter
dieser Fassade verbirgt sich jedoch das wahre Gesicht dieser Gesellschaft: Dort werden vor-
nehmlich Schwarze rassistisch diskriminiert und ausgebeutet. Die Ausgegrenzten leben in
Slums - gezwungen, die Unterhaltungsartikel des weien Columbias an FlieBbandern unter
schlechtesten Arbeitsbedingungen herzustellen. Rassistische Plakate héngen in der gesam-
ten Stadt. Gegen diese Unterdriickung fiihrt die schwarze Arbeiterin Daisy Fitzroy ihre Lei-
densgenoss_innen in eine soziale Revolution, die dazu fiihrt, dass die Unterdriickten ihre
Unterdriicker und deren Kinder ausloschen wollen.

Zunéchst einmal ist es zu begriiBen, dass ein Computerspiel mit einer groBen Zahl an
Fans sich des Themas Rassismus annimmt. Bei genauerer Betrachtung muss man jedoch
feststellen, dass auch in diesem Spiel rassistische Vorurteile vorhanden sind: Neben dem
Umstand, dass ausschlieBlich ein weier Mann gespielt werden kann, liegt die Problematik
von BioShock Infinite in der Art, wie Daisy Fitzroy dargestellt wird. Die schwarze Frau wird
in Kontrast zum weifen Mann gesetzt. Neben dem verniinftigen Privatdetektiv ist Fitzroy
eine irrationale Wilde, die, einmal entfesselt, nicht davor zuriickschreckt, weie Kinder zu
ermorden. Dieses Bild jedoch ist ein rassistisches Stereotyp. Zumeist kniipft sich daran die Fi-
gur des »weiBen Erlésers«/der »weiBen Erlésering: Er/Sie verhilft in Geschichten nicht-weiBen
Menschen zur Freiheit. Gleichzeitig wird jedoch erzdhlt, dass die Diskriminierten sich nicht
erfolgreich selbst befreien koénnen und folglich von einer weien Person gefiihrt werden
miissen; sie sind ohne den/die »weiBe_n Erléser_in« wie hilflose Kinder.

Auch Computerspiele mit schwarzen Protagonist_innen sind vor rassistischen Darstellun-
gen nicht gefeit, wie das einleitende Beispiel von CJ in Grand Theft Auto: San Andreas (2004)
verdeutlichen soll. Gerade Spiele aus der Grand Theft Auto-Reihe haben sich in vielerlei
Hinsicht als problematisch erwiesen. Zwar wurden von den Entwickler_innen Widerspriiche
innerhalb des Charakters CJ angelegt, sie werden jedoch von der restlichen stereotypen Dar-
stellung {iberschattet. Schwarze Charaktere werden mit Gewalt, Kriminalitdt und Armut in
Verbindung gebracht. Es erscheint so, als wire dies ihre »natiirliche« Lebensweise. Auch die
Handlungen, die das Spiel den Spieler_innen iiberlésst, sind rassistisch eingeférbt. Konflikte
werden vornehmlich mit Gewalt geldst. Die Kleidung, Sprache, Musik und das Setting sind
stereotyp. Da hilft es wenig, dass diese Spiele fiir sich beanspruchen, sehr wirklichkeits-
nah an ihren Protagonist_innen zu sein, oder bloB eine satirische Uberzeichnung darstellen
sollen. Auch die Darstellung rassistischer Polizeigewalt kann diese Vorwiirfe nicht génzlich
entkraften. In diesen Spielen werden Klischees und Stereotype ihrer nicht-weien Protago-
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Thematisierung einer rassistischen Gesellschaft im Spiel BioShock Infinite
(Quelle: Screenshot BioShock Infinite, 2K Games 2013)

nist_innen nicht als solche iiberfiihrt. Im schlimmsten Falle stiitzen oder bestirken sie diese
negativen Vorstellungen der Spieler_innen.

Rassistische Darstellungen bestdrken vorhandene Klischees

Davon berichtet eine Studie der Ohio State University aus dem Jahr 2014. Die Wissenschaft-
ler_innen lieBen Freiwillige unter anderem im Gangstersimulator Saints Row 2 (2008) mit
einer schwarzen oder einer weiflen Spielfigur unterschiedliche Aufgaben erledigen. Das Re-
sultat war, dass weiBe Spieler_innen, die eine gewalttatige Aufgabe mit einer schwarzen
Spielfigur zu bewéltigen hatten, auch nach dem Spielen noch dazu neigten, Schwarze allge-
mein abzuwerten und mit Gewalt zu verbinden (bit.ly/AvatarStudie). Es ist also nicht ausrei-
chend, Spieler_innen nur die Perspektive einer nicht-weifen Spielfigur einnehmen zu lassen,
wenn die Darstellung dieser Figur ausschlieBlich auf rassistischen Stereotypen basiert. Ein
Schritt in die richtige Richtung konnte die Anderung der Personalpolitik von Produktionsfir-
men sein. Wenn mehr Menschen mit Diskriminierungserfahrungen eingestellt wiirden, kénn-
te sich ihre Perspektive auch in den Spielen niederschlagen und zur Vermeidung von diskri-
minierenden Stereotypen fithren. Doch auch die anderen Beteiligten in der Entwicklung und
dem Vertrieb von Computerspielen sollten ihre Perspektive verdndern. Hierzu sollten ras-
sismuskritische Schulungen innerhalb der Unternehmen fiir die Mitarbeitenden stattfinden,
um auch andere dunkelhédutige Charaktere als nur Kriminelle, SpaBvogel oder Athlet_innen
entstehen zu lassen.

Jan Rathje
Politikwissenschaftler
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Rechtsextremismus und Revisionismus
im Kontext von Computerspielen

Das Hobby der Computer- und Videospiele ist kein Einfallstor fiir Rechtsextreme. Soweit
die gute und auch zu erwartende Nachricht. Jedoch bildet sich mit dem Einzug der digitalen
Spiele als Massenunterhaltung und als kommunikativer Raum fiir unzéhlige Menschen auch
diese radikalisierte Minderheit in den Chats, Foren und Boards ab. Im Monitoring des Pro-
jekts no-nazi.net der Amadeu Antonio Stiftung beobachten wir seit einigen Jahren, wie sich
die rechte Szene und rechtsaffine Jugendliche im Netz verhalten. Der Fokus lag dabei stets
auf dem Web 2.0, also den sozialen Netzwerken und ihrer Funktion einer starken viralen
Verbreitung von beispielsweise rassistischen und antisemitischen Inhalten. Die Netztaktiken
der rechtsextremen Szene sind dabei geprégt von kampagnenartigen Formaten wie den ge-
gen Fliichtlinge gerichteten »Nein zum Heim«-Seiten, die aus den sozialen Netzwerken heraus
lokal Hass gegen Asylsuchende anzetteln, oder der viral verbreiteten Forderung nach einer
»Todesstrafe fiir Kinderschander«. Die Betrachtung im Projekt ging aber immer auch dariiber
hinaus und versuchte, den digitalen Raum in all seinen Facetten zu erfassen. So konnten wir
beobachten, dass auch in vielen Gaming Communities Rechtsextreme aktiv sind und dass
sich analog zu unserem Monitoring in den sozialen Netzwerken ein bestdndiges Potenzial an
gruppenbezogener Menschenfeindlichkeit aufzeigen lieB.

Auf der beliebten Gaming-Plattform Steam fanden sich mehrere Clans, also Zusammen-
schlisse von Spieler_innen, und Einzelprofile, die sich offen rechtsextrem positionierten.
Darunter einige mit deutlich politischem Bekenntnis mit Namen wie »wir wahlen NPD« oder
rarischer Kampfer Clang, aber auch sprechende Profilnamen aus Vor- und Nachname, wie z.B.
»Chris Tallnacht¢, die auf eine Verherrlichung des NS abzielen. Gliicklicherweise sind solche
Vorkommnisse in der Masse gesehen Einzelph&nomene, so dass rechte Krafte im Gegensatz
zu den sehr erfolgreichen Kampagnen der NPD und neurechten Gruppierungen auf Facebook
hier noch keine relevante Wirkung erzielen konnten.

Der Zweite Weltkrieg in Games

GroBer Beliebtheit erfreuen sich Spiele, die vor dem historischen Hintergrund des Zweiten
Weltkrieges angesiedelt sind. Ein Stoff also, der in Anbetracht des deutschen Vernichtungs-
krieges und des Holocaust als besonders sensibel zu erachten ist. Hier kann es problema-
tisch werden, wenn das Spieldesign den Spielenden erlaubt, direkt in die Rolle der Nazis
zu schliipfen und deren Taten affirmativ nachzuahmen. Insbesondere Kriegsspiele wie das
Strategiespiel Frontline: Road to Moscow werben damit, eine alternative Geschichte zu er-
fahren. Martialisch heift es dort: »Das deutsche Heer braucht Sie! Erobern Sie Russland!
Gewinnen Sie den Kriegl«. Eine Darstellung, die deutlich in Richtung Revisionismus deutet.
Die Publisher ziehen sich in solchen Fallen zumeist auf die Argumentation zuriick, dass es
hier nur um abstrakte historische Begebenheiten gehe, die fiir den Markt eben sehr attraktiv
seien. Und tatséchlich wére es wohl ein zu kurzer Schluss, den Publishern und Entwicklern
hier eine politische Agenda abseits von Gewinnmaximierung zu unterstellen. Jedoch wire
es wiinschenswert, gerade in solch heiklen Spielszenarien ein paar Anregungen zum Nach-
denken einzubauen, welche die Spieler_innen das Spielgeschehen politisch und moralisch
reflektieren lassen.
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Keine pauschale Verurteilung der Szene

Ebenfalls ist es keineswegs so, dass junge Menschen, die sich gerne in diesen Genres auf-
halten, automatisch eine wie auch immer geartete rechtsextreme Tendenz aufweisen. Eine
solch platte Zuschreibung wiirde nur die gliicklicherweise mittlerweile abflauende »Killer-
spieldebatte« der letzten Jahre wieder aufwédrmen, in der oftmals Spieler_innen gewalthal-
tiger Spiele haltlos eine Tendenz zu realer Gewalt untergeschoben wurde. Und so gilt auch
hier: Kein junger Mensch wird zum Nazi, nur weil er oder sie in Computerspielen die Rolle
von Nazis einnimmt. Aber viele Spiele bedienen revisionistische Bediirfnisse von bereits
radikalisierten Menschen und erlauben es diesen, ihre rassistischen und neonazistischen
Sichtweisen in virtuellen Kontexten auszuleben. Eines der krassesten Beispiele dafiir ist der
Fall des NSU-Terroristen Uwe Mundlos, der laut Medienberichten in seiner Untergrundzeit
leidenschaftlich das Spiel Panzer General (ein geistiger Vorganger von Frontline: Road to
Moscow) gespielt und sogar eigene Modifikationen programmiert haben soll, die im Spiel
einschlégige Nazirock-Songs einbauten. Panzer General war bereits 1994 von der Bundespriif-
stelle fiir jugendgefdhrdende Medien aufgrund der Auslassung historischer Zusammenhénge
und der Verharmlosung der Rolle des Nationalsozialismus indiziert worden. Das Spiel erfreu-
te sich in der rechtsextremen Szene allgemein einer groBen Beliebtheit und war auch auf
dem groBeren Markt relativ erfolgreich. Daneben gab und gibt es eine Reihe von Titeln, wie
beispielsweise KZ-Manager, Nazi-Doom oder Ethnic Cleansing, die spielerisch und grafisch
fir die Masse der Gamenden zwar vollig uninteressant, aber als spielerischer Tabubruch von
Rechtsextremen fiir Rechtsextreme gemacht sind. Dies ist jedoch keine besondere Problema-
tik des Medienformats, so gehoren rechtsextreme Filme oder Musik leider ebenso zum festen
Repertoire der Szene. Interessant wére hier eine weiterfiihrende Untersuchung, inwiefern
die unterschiedlichen szenetypischen Medienangebote in welcher Gewichtung eine Rolle fiir
zeitgendssische Radikalisierungsprozesse spielen.

Eine gemeinsame Anstrengung

Die Gamingbranche und die Communities sind im Wandel begriffen. Mit dem Aufstieg zu
einem der wichtigsten zeitgendssischen Massenmedien steigen auch die Anspriiche aus Ge-
sellschaft und Politik an die Publisher und Entwicklerstudios. Die Erfahrungen, die mit den
Betreiberfirmen im Web 2.0 gemacht wurden, kénnen in weiten Teilen auf eine perspektivi-
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Rechtsextreme Clans auf der Spiele-Plattform Steam (Quelle: Screenshot www.steamcommunity.com)
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sche Zusammenarbeit zwischen zivilgesellschaftlich tdtigen Institutionen und der Branche
iibertragen werden. Die Amadeu Antonio Stiftung méchte ihren Teil dazu beitragen, indem
sie mit padagogischem Know-how aus dem Bereich der Radikalisierungspravention fiir die
Verantwortlichen zur Verfligung steht, um oftmals bestehende Kenntnisliicken in Bezug auf
den Umgang mit Rechtsextremismus und gruppenbezogener Menschenfeindlichkeit sowie
Hate Speech zu schlieBen. Eine solche Anstrengung kann aber nur eine gemeinsame sein, die
von allen Beteiligten mit einer angemessenen Offenheit als Chance fiir bessere und diskri-
minierungsfreiere Spielgemeinschaften verstanden wird. Solange die gesellschaftlichen Vor-
aussetzungen fiir das Weiterbestehen rechtsextremer Tendenzen gegeben sind, werden auch
diese Menschen mit der Zeit gehen. Dabei ist der sich unheimlich dynamisch entwickelnde
digitale Raum das Propagandafeld Nummer Eins und das bedeutendste Rekrutierungsfeld
des Rechtsextremismus im 21. Jahrhundert.

Malte Switkes vel Wittels
Amadeu Antonio Stiftung
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Handlungsempfehlungen

Um Hate Speech und Diskriminierung begegnen zu kénnen, bedarf es Verdnderungen auf
verschiedenen Ebenen. Zum einen bei den Entwickler_innen und Publisher_innen, zum an-
deren sind MaBnahmen nétig, die fiir eine gleichberechtigte und demokratische Kultur inner-
halb der verschiedenen Communities sorgen.

Was Publisher und Betreiber_innen tun konnen

B Sensibilisierung. Schon in der Ausbildung von Entwickler_innen, Designer_innen etc.
sollten Diskriminierung und Hate Speech thematisiert werden.

B Fortbildungen fiir Community Manager_innen. Als zentrale Personen innerhalb der Com-
munity pragen sie den Umgang miteinander entscheidend mit und kénnen so multiplizie-
rend auf den Rest der Community wirken.

B Meldeinstanzen. Publisher sollten darauf achten, dass User_innen die Moglichkeiten ge-
geben wird, diskriminierendes Verhalten anderer melden zu kénnen. Die Meldekatego-
rien sollten verschiedene Diskriminierungsformen beriicksichtigen.

B Rickmeldesysteme. Es ist wichtig fiir User_innen zu erfahren, wie mit der Meldung ver-
fahren wurde und ob es Konsequenzen fiir die gemeldete Person gab.

Was User_innen tun konnen

B Widerspruch. Hate Speech sollte nicht unwidersprochen stehen gelassen werden. Das
hilft den Betroffenen wie auch der eigenen Person. Widerspruch ist jedoch kein Allheil-
mittel. Bei Drohungen sollte die Polizei eingeschaltet werden.

B Melden. Betreiber_innen sollten auf Hate Speech aufmerksam gemacht werden. Nur so
kann solches Verhalten auch sanktioniert werden.

B ZusammenschlieBen. Einige Clans, Gilden etc. haben klare Richtlinien, was Diskrimi-
nierung angeht, und bieten so neben digitalen Schutzrdumen auch die Méglichkeit fiir
ein entspanntes Spielerlebnis. Gleichzeitig stellen sie Verbiindete dar, wenn es gilt, Hate
Speech zu widersprechen.

B Selbstschutz. Sichere und unterschiedliche Passwdrter sind ebenso elementar wie eine
Zwei-Faktor-Authentifizierung fiir den Login. Auch eine regelmaBige Uberpriifung der on-
line verfligbaren Informationen iiber die eigene Person ist ratsam.

Weitere wichtige Sicherheitstipps finden sich im Ratgeber »Speak Up & Stay Safe(r): A Guide
to Protecting Yourself from Online Harassment« des Projekts Feminist Freuquency, zu finden
unter https://goo.gl/CAZHcO.
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no-nazi.net zum Nachlesen:
Die Broschiiren

»Geh sterbenl«

Umgang mit Hate Speech und Kommentaren im Internet

Die Debattenkultur im Internet ist aggressiv und nicht selten hass-
erfillt und bedrohlich. Da ist ein »Geh sterben« schneller getippt als
es je gesprochen wiirde. Doch wie kann eine bessere Kommentar-
kultur etabliert werden? Und was ist genau Hate Speech? Expert_in-
nen und Betroffene kommen in dieser Broschiire zu Wort, um das
Thema genauer zu erfassen und Losungsansatze zu diskutieren.

Viraler Hass: Rechtsextreme Kommunikationsstrategien im Web 2.0
Sie tarnen sich als besorgte Biirgerinnen und Biirger, werfen mit pseu-
dowissenschaftlichen Argumenten um sich, posten offen rassistische
Parolen oder verstecken ihre Hetze unter dem Deckmantel des Humors:
Neonazis versuchen im Internet zu mobilisieren, zu rekrutieren und
ihren Hass zu verbreiten. Die Broschiire klédrt auf und gibt Tipps fiir
Gegenstrategien.

Liken. Teilen. Hetzen. Neonazi-Kampagnen in Sozialen Netzwerken
Schon lange haben Neonazis die Sozialen Netzwerke als ideale Plattfor-
men zur Verbreitung ihrer menschenverachtenden Propaganda fiir sich
entdeckt. Mal mehr, mal minder subtil versuchen sie, nicht-rechte Use-
rinnen und User anzusprechen und das mittels immer professionellerer
Strategien. Die Broschiire, die sich direkt an Jugendliche wendet, klart
auf und gibt Gegenstrategien an die Hand.

Zwischen Propaganda und Mimikry. Neonazi-Strategien in Sozia-
len Netzwerken

Wenn jemand auf seinem Facebook-Profil ein Bild des Cartoon-Helden
Bart Simpson postet, kann der bestimmt kein Nazi sein. Oder? Was
Nazis so alles in den Sozialen Netzwerken treiben - und warum - analy-
siert die gemeinsame Broschiire von »Netz gegen Nazis« und no-nazi.net.

Neonazis im Web 2.0: Erscheinungsformen und Gegenstrategien
Die Broschiire fuBt auf den Erfahrungen aus den Netz-gegen-Nazis-
Foren, dem Projekt »Generation 50plus aktiv im Netz gegen Nazis« und
der Kampagne »Soziale Netzwerke gegen Nazis«.
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UNTERSTUTZEN SIE INITIATIVEN GEGEN

HATE SPEECH IM INTERNET

Mit der Amadeu Antonio Stiftung kdnnen Sie sich fiir eine Gesellschaft stark machen, in

der Hate Speech und andere Formen gruppenbezogener Menschenfeindlichkeit keinen

Platz haben. Wir glauben, dass man gegen Menschenfeinde am wirksamsten mit Initia-

tiven und Projekten vor Ort angehen kann. Denn auch der digitale Raum braucht eine

aktive demokratische Zivilgesellschaft. Dazu férdert und tragt die Stiftung Initiativen, die

Aufklarung und couragierte Gegenrede betreiben, so u.a.

B das Glossar der Neuen Deutschen Medienmacher, das iber diskriminierende Sprache
aufklart,

B das Portal netz-gegen-nazis.de, das iiber Ereignisse und Akteure informiert,

B das Projekt no-nazi.net gegen Rechtsextremismus in den Sozialen Netzwerken,

B das Tool nichts-gegen-juden.de gegen Antisemitismus im Web 2.0

und viele weitere Materialien wie die auf Seite 28 vorgestellten Broschiiren.

Die Amadeu Antonio Stiftung wird unter anderem von der Freudenberg Stiftung unter-

stiitzt und arbeitet eng mit ihr zusammen. Sie ist nach Amadeu Antonio benannt, der 1990

von rechtsextremen Jugendlichen im brandenburgischen Eberswalde zu Tode gepriigelt

wurde, weil er eine schwarze Hautfarbe hatte. Er war eines der ersten von heute fast 200

Todesopfern rechtsextremer Gewalt seit dem Fall der Mauer.

Die Amadeu Antonio Stiftung ist Mitglied im Bundesverband Deutscher Stiftungen und

hat die Selbstverpflichtung der Initiative unterzeichnet.

Kontakt

Amadeu Antonio Stiftung wir sind Mitglied im

NovalisstraBe 12 (@ Bundesverband
10115 Berlin <= Deutscher Stiftungen

Telefon: 030. 240 886 10
Fax: 030. 240 886 22 N
Initiative
Transparente
Zivilgesellschaft

« >

[ info@amadeu-antonio-stiftung.de

0 amadeu-antonio-stiftung.de

[i facebook/AmadeuAntonioStiftung
y twitter.com/AmadeuAntonio
Spendenkonto

GLS Gemeinschaftsbank eG

IBAN: DE32 4306 0967 6005 0000 00
SWIFT-BIC: GENODEM1GLS

Bitte geben Sie bei der Uberweisung eine Adresse an, damit wir Thnen eine Spenden-
bescheinigung zuschicken kénnen.

STIFTUNG

INITIATIVEN FUR ZIVILGESELLSCHAFT UND DEMOKRATISCHE KULTUR




Computer- und Videospiele sind ein Teil unseres Alltags
geworden und bilden mittlerweile eine der groBten globa-
len Unterhaltungsindustrien. Im Internet entstehen dabei
neue Communities und kommunikative Raume. Doch im
gleichen MaBe, wie Gaming zum Massenhobby wird, tre-
ten auch Vorurteilsstrukturen - Rassismus, Sexismus und
allgemein Hate Speech - in all ihren Facetten hier auf. Die
vorliegende Broschiire analysiert Themen aus der zivil-
gesellschaftlichen Arbeit mit Blick auf diesen noch wenig
beleuchteten Bereich des digitalen Raums. Denn mit den
richtigen Ansidtzen konnen Games mehr, als nur Stereo-
type zu wiederholen: Sie konnen Werte vermitteln und
zeigen, wie Gleichwertigkeit gelebt wird.




