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Angriff auf die Menschenwirde

Die Politisierung der Games mit
Steuermitteln

Massenpsychologische Beeinflussung durch
Unterhaltungssendungen ist im ORR seit Jahren
gang und gabe — nun auch in der Games-Branche

Ekaterina Quehl

250 Millionen Euro, 701 geforderte Game-Projekte.
. Klimaschutz, Diversitat, Demokratie und der Kampf
gegen Hass: Offentliche Gelder flieRen zunehmend
 in eine Branche, die richtige Haltung spielerisch er-
lebbar machen soll.

Auf der gamescom, der weltweit gro3ten Messe fur Computer- und Videospiele, die dieses
Jahr zwischen dem 26. und dem 30. August 2026 in KoIn stattfindet, sind zahlreiche Be-
horden, Stiftungen und andere staatsnahe Organisationen prasent. Stande auf der games-
com haben beispielsweise der Bundesnachrichtendienst, das Bundesministerium fur For-
schung, Technologie und Raumfahrt, die Amadeu Antonio Stiftung, die Bundeszentrale fur
politische Bildung, die Bundesnetzagentur, die Bundespolizei, zahlreiche Landespolizei-
Vertretungen, Hochschulen, die Bundeswehr, das Ministerium fur Wirtschaft, Innovation,
Digitales und Energie Saarland, Justiz NRW sowie Akteure des ORR wie die Medienférde-
rung Rheinland-Pfalz. Das wirft nicht nur die Frage auf, was sie mit der Gaming-Branche
zu tun haben, sondern auch die grundsatzliche Frage: Fordert der Staat die Gaming-Bran-
che und wenn ja, was genau und warum?

Dass die Gaming-Branche ein sehr nahrhafter Boden fir die Férderung bestimmter Agen-
den sein kann, liegt auf der Hand. Es ist eine ganze Branche mit ihrer Zielgruppe. Und der
Zugang zu ihr in ihrer Sprache zu finden, bietet sich geradezu. Spieler leben in ihrer eige-
nen Welt mit vorgegebenen Helden, Schuldigen und richtigen Lésungen. Haltung kommt
da als Unterhaltung an und nicht als Belehrung oder Zwang.

Der offizielle Rahmen ist schon lange da: Der Bund stellt allein fur 2026 125 Millionen Euro
fur die Games-Entwicklung bereit — grotes Budget seit je und eh. Die Voraussetzung ist
unter anderem ein Kulturtest. Das Strategie-Papier des Bundesministeriums fir Verkehr
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und digitale Infrastruktur fur den Games-Standort Deutschland hat das politische Potenzial
der Gaming-Branche bereits erkannt. Besonders interessant ist in diesem Zusammenhang
der Bereich der sogenannten Serious Games, der dazu dienen soll, Fahigkeiten, Wissen
und Informationen zu vermitteln. Der primare Zweck ,dient damit nicht ausschlieRlich der
Unterhaltung, sie (Serious Games) nutzen aber unterhaltende Elemente.”

,Hervorzuheben ist das Potenzial, politische Bildung zu starken, Themen
wie Erinnerungskultur, Demokratie oder Diversitat zu fordern sowie Be-
wusstsein und Verstandnis fir weitere aktuelle gesellschaftliche Themen
zu schaffen.”

,Wir erkennen das Genre der Serious Games als wirksames Hilfsmittel zur
Vermittlung von Inhalten, Techniken und Systematiken in allen Bildungs-
bereichen und liber alle Altersklassen an. Wir setzen uns im Besonderen
fur Computerspiele im schulischen Bereich, zur Forderung der politischen
Bildung, zur Erhaltung der Erinnerungskultur und zur Schaffung von Be-
wusstsein und Verstandnis fir aktuelle gesellschaftliche Themen ein.“

Hier beispielsweise einige Themenfelder, die im Strategiepapier in diesem Zusammen-
hang angeflhrt sind:

Klimaschutz: Smartcitysimulation Game.

»In ,Skillpolis* (skilltree GmbH, Trier) wird das Zusammenwirken von stad-
tischen Netzen mit besonderem Fokus auf Umwelt- und Energiebilanz ver-
anschaulicht und verbessert. Spielende verstehen durch dieses Spiel, was
getan werden kann, um eine Stadt zu einer CO;-neutralen und energieaut-
arken Stadt zu entwickeln und weitere Kennzahlen des Umweltschutzes
zu beeinflussen.”

Hatespeech: GAMEOVER vor Hatespeech.

,» ;Hate Rebel‘ (iRights.Lab GmbH, Berlin) ist ein Strategiespiel, das sich
des Themas ,Hass im Netz“ annimmt. Die Aufgabe der Spielerinnen und
Spieler ist es, den Hass mit Technologie, der Kraft des Gesetzes und der
Zivilgesellschaft einzudammen.“

Ungenutztes Potential der Demokratiebildung
Im Rahmen des berihmten Férderprogramms ,Demokratie leben!” wird das Projekt ,Com-
munity-Management — Pravention und Care-Strukturen flr sichere Gaming-Communities*

gefordert, das zum Ziel hat, toxischer Kommunikation und problematischem Verhalten
frihzeitig vorzubeugen. ,Zudem werden aus den teilnehmenden Gaming-Communitys
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,Care Captains‘ (Schutzkapitane) gewonnen, die als niedrigschwellige Peer-Ansprechper-
sonen in den Communitys agieren.” Fordervolumen fur 2026: 247.340,27 Euro.

Ein weiteres Projekt von ,Demokratie leben!” ist das Projekt ,Good Gaming Support® (For-
dervolumen fur zwei Jahre: 500.000 Euro), das von der Amadeu Antonio Stiftung ausge-
fuhrt wird und zum Ziel hat, das ,noch ungenutztes Potential der Demokratiebildung“ zu
nutzen und durch neuartige Ansatze Jugendliche, junge Erwachsene sowie padagogische
Fachkrafte dabei zu unterstitzen, ,handlungssicher im Umgang mit Hass und Desinforma-
tion in Gaming-Kontexten zu sein®.

Die Stiftung Digitale Spielekultur fordert zusammen mit zahlreichen Akteuren wie der Ber-
telsmann Stiftung, dem Bundesministerium fur Bildung, Familie, Senioren, Frauen und Ju-
gend, der Amadeu Antonio Stiftung und sogar dem Auswartigen Amt die Initiative ,,Gaming
for Demokracy“. Die Initiative hat sich bis 2029 zum Ziel gesetzt, ,Gaming als selbstver-
standlichen Ort fir Demokratie” zu etablieren, ,Demokratische Werte und Engagement fir
Demokratie in Gaming-Communitys starken“ und ,Die Potenziale von Games fur die De-
mokratiebildung im schulischen und auRerschulischen Kontext* auszuloten.

Insgesamt summiert sich die Bundesférderung laut gamewirtschaft.de auf tber 250 Millio-
nen Euro (Stand Juli 2026) mit 701 Game-Projekten. Und allein dieser kleine Uberblick
reicht schon aus, um eine Vorstellung davon zu bekommen, wie attraktiv die Gaming-
Branche fur die Durchsetzung politisch relevanter Ziele ist. Der Staat nutzt dafur nicht den
erhobenen Zeigefinger, sondern das Format, das ohnehin sehr beliebt ist: interaktiv, unter-
haltsam, scheinbar freiwillig. Ob in Communitys, Einrichtungen, zu Hause, in der Schule
oder als Serious Game flur jedermann — vermittelt wird, wie Klima zu retten ist, welche
Sprache erlaubt ist und welche Haltung als demokratisch durchgeht. Und wer bezahlt, der
bestellt auch die Musik — wie man schon auf Russisch sagt.

[Kleinere redaktionelle Korrekturen. Red.]

Zuvor veroffentlicht in EKATERINA QUEHL, mit freundlicher Genehmigung von Ekaterina
Quehl tUbernommen.
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