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Das Potenzial des Gaming für die Bearbeitung gruppenbezogener Menschenfeindlichkeit ist in der Bildungsarbeit
angekommen. Während im lebens-weltlichen Ansatz in den 2000er-Jahren noch auf traditionelle Jugendkulturen
wie HipHop, Punk und Metal gesetzt wurde, bietet sich in den letzten zehn Jahren vermehrt der Bereich des
Gaming an, um mit Jugendlichen interessengeleitet zu arbeiten – auch in der Extremismus Prävention. Im Artikel
wird beschrieben, wie Extremist*innen Games einsetzen, warum sich der Einsatz von Games in der Prävention
anbietet und welche konkreten Erfahrungen im Projekt Call of Prev gemacht wurden.
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