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Soziale Medien sind allgegenwartig. Ob Facebook, instagram oder TikTok — immer mehr Menschen nutzen
diese Plattformen, um ihre Erlebnisse, Meinungen und Interessen direkt mit anderen zu teilen. Doch was
bedeutet das fiir unsere Erfahrungen in diesen digitalen Réumen - und welche Effekte hat dies auf unsere
politische Meinungsbildung? Insbesondere immersive Erfahrungen, die Nutzer:innen in diesen
Medienumgebungen erleben, kénnen starke emotionale Wirkungen hervorrufen und politische oder
ideologische Einstellungen beeinflussen. In diesem Blogbeitrag beschéftigten wir uns mit diesen
immersiven Effekten von Social-Media-Plattformen. Neben einer detaillierten Auseinandersetzung mit der
Frage, was Immersivitat in diesem Zusammenhang genau bedeuten kann, stellen wir vor dem Hintergrund
medien- und kommunikationswissenschafrtlicher sowie psychologischer Konzepte und Theorien
Mechanismen vor, die zur Immersivitat rechter Kommunikation in sozialen Medlien beitragen. Basierend auf
diesen Erkenntnissen geben wir abschlieBend Handlungsempiehlungen, die darauf abzielen, praventive und
repressive Malsnahmen gegen den missbrauchlichen und antidemokratischen Einsatz immersiver
Umgebungen zu entwickein.

EINFUHRUNG

Social-Media-Plattformen wie Instagram oder TikTok sind ein beliebtes Tool rechtsextremer Akteur:innen.
Als politische AuRenseiter:innen machen sie sich die Moglichkeiten sozialer Medien zunutze, sich als ein
unabhangiges Sprachrohr jenseits journalistischer Medien zu etablieren, um so ihre Narrative zu inszenieren,
politische Meinungen und ideologische Einstellungen zu kanalisieren sowie neue Mitglieder zu rekrutieren
(Fielitz & Marcks, 2020; Rau et al,, 2022; Schmitt, Harles, et al,, 2020; Schwarz, 2020). Auf Instagram setzt die
rechte Szene gezielt auf Creator:innen, Lifestyle und Naturverbundenheit, um die Ideologie leichter
Jverdaulich” zu gestalten (Echtermann et al., 2020). Dabei werden ideologische Inhalte nicht nur subtil
aufbereitet, oft werden die entsprechenden ideologischen Perspektiven explizit formuliert (Kero, im Druck).
Aber auch TikTok, beliebt insbesondere bei jungen Nutzer:innen (mpfs, 2022), gewinnt als Plattform
zunehmend an Bedeutung fir die rechte Szene, um mit noch politisch wenig gefestigten Zielgruppen zu
interagieren (pre:bunk, 2023). Auch hier ist die Bandbreite der Aufbereitung an Inhalten gro: Neben
vermeintlich humoristisch und musikalisch aufbereiteten Content finden sich hier auch Formate von AfD-
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Politiker:innen, die ihre Uberzeugungen zur Schau stellen. Durch Normalisierungsstrategien, z.B.
pseudowissenschaftliche Falschinformationen oder Emotionalisierung, wird extrem rechtes Gedankengut
anschlussfahig (Muller, 2022).

Social-Media-Plattformen bieten nicht nur jeder Person die M&glichkeit, in den &ffentlichen politischen
Diskurs einzutreten. Die verbreiteten Inhalte lassen zudem die Grenzen zwischen politischer Information,
Unterhaltung und Sozialem verschwimmen. Gleichzeitig beguinstigen unterschiedliche Funktionalitaten
sozialer Medien immersive Erfahrungen der Nutzer:innen - ein Umstand, von dem insbesondere
rechtsextremistische Akteur:innen im Rahmen ihrer Kommunikationspraktiken profitieren kénnen.

Dieser Beitrag hat zum Ziel, Immersivitat rechtsextremistischer Inhalte in sozialen Medien zu
kontextualisieren und ausgewahlte immersive Mechanismen innerhalb dieser Umgebungen exemplarisch
darzustellen. Aufbauend darauf sollen PraventionsmaRnahmen abgeleitet werden.

Grundlegend bezieht sich Immersion auf das Eintauchen oder Vertiefen in eine bestimmte Umgebung,
Aktivitat oder Erfahrung (Murray, 1998). Immersion wird oft als Eigenschaft digitaler Technologien wie etwa
Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR) oder im Gaming-Bereich diskutiert (Muhlhoff & Schiitz, 2019;
Nilsson et al,, 2016). Aus medientheoretischer und medienpsychologischer Perspektive beschreibt der
Begriff primar den Zustand der Auflésung physischer und fiktiver Grenzen; also die subjektiven Erfahrungen
von Nutzer:innen, in eine fiktive Welt oder eine erzadhlerische Umgebung einzutauchen und in diese
emotional involviert zu sein (zB. E. Brown & Cairns, 2004; Haywood & Cairns, 2006). Damit verbunden ist in
der Regel ein starkes Geflhl von Prasenz, bei dem die Wahrnehmung und Aufmerksamkeit auf die
jeweiligen immersiven Inhalte gerichtet sind, die Aufmerksamkeit fir Zeit und (realen) Raum dagegen sinkt
fur die Dauer der Immersion (Cairns et al., 2014; Curran, 2018). Immersive Umgebungen und Mechanismen
kdnnen Engagement und Lernen (Dede, 2009), aber auch die ideologische Wirkung von Inhalten bei den
Nutzenden beginstigen (Braddock & Dillard, 2016).

Losgeldst von einem Begriffsverstandnis, das sich auf ein technik- oder kulturversiertes bzw.
psychologisches Phanomen beschrankt, betrachten Mihlhoff und Schiitz (2019) Immersion aus einer
affekttheoretischen sowie sozialtheoretischen Perspektive. Immersion wird hier als eine dynamische
Wechselwirkung zwischen (nicht-)menschlichen Individuen untereinander und ihrer Umgebung
beschrieben, also als ,einen bestimmten Modus emotionaler und affektiver Einbindung in ein
gegenwartiges oder mediatisiertes soziales Geschehen” (S. 20). Affekte sind dabei spontane, instinktive
Reaktionen, die sowohl individuell als auch sozial beeinflusst sein kénnen und das Verhalten einer Person
pragen (u.a. Strick, 2021). Die Gestaltung bestimmter (Medien-)Umgebungen kann gezielt affektive
Reaktionen beeinflussen und somit auch Machtverhdltnisse und soziale Dynamiken modulieren (Mihlhoff &
Schitz, 2019). In diesem Sinne kdnnen bestimmte Immersionsangebote dazu beitragen, Verhalten zu
steuern und zu regulieren - also eine ,immersive Macht” (S. 30) erzeugen. Immersion kann daher als eine
Form situativer Einflussnahme auf das Denken und Fuhlen des Individuums betrachtet werden. Sie stellt
eine indirekte Austbung von Macht dar, die hierarchiefrei und durch soziale Kontexte entsteht.

Immersion wird aus den unterschiedlichsten wissenschaftlichen Disziplinen (zB. Psychologie,
Computerwissenschaften, Kognitionswissenschaften, Design) betrachtet, ebenso vielfdltig sind daher auch
die Synonyme bzw. eng verwandten Konzepte. So findet man in der Literatur Begriffe wie Prasenz, Flow,
Involvement und Engagement, welche ahnliche Phanomene beschreiben (siehe dazu z.B. Curran, 2018;
Nilsson et al., 2016). Fur die Umschreibung psychologischer Immersion im Rahmen der Rezeption narrativ
gestalteter Medieninhalte wird in der medienpsychologischen und kommunikationswissenschaftlichen
Forschung der Begriff Transportation verwendet (siehe z.B. Moyer-Gusé, 2008). Immersion als subjektive
Erfahrung von Nutzer:innen ist dabei nicht auf ein spezifisches Medium oder auf eine spezifische
Technologie limitiert. So kann neben einem Computerspiel oder einer VR-Anwendung auch eine
Lernsituation, ein Buch, Film oder aber auch ein Social-Media-Angebot immersiv wirken.

Vor dem Hintergrund dieses integrativen Begriffsverstandnisses befassen wir uns in dem vorliegenden
Beitrag mit immersiven Mechanismen in und durch soziale Medien und ihren Inhalten. Dabei geht es uns vor
allem um die soziale und psychologische Dimension von Immersivitat.
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Soziale Medien kénnen auf unterschiedliche Weise zu immersiven Mechanismen und Effekten beitragen.
Vor dem Hintergrund des medientheoretischen und -psychologischen Verstandnisses von Immersion
betreffen diese Erfahrungen einerseits die stetige Prasenz von Smartphones und, mit ihnen, Applikationen
sozialer Medien in unserem Alltag, welche zu einer Verschmelzung von virtuellem, physischem und sozialem
Raum fuhrt. Auch die primdre Nutzungsart von Social-Media-Plattformen, so etwa das direkte Teilen von
Alltagserfahrungen, Interessen und Meinungen, sowie die (psychologische) Verbindung mit solchen
individuellen Inhaltehersteller:innen, folgend ,Creator:innen”, und ihren Postings verstarken die emotionale
Involviertheit der Nutzer:innen. Aus sozialtheoretischer Perspektive entsteht hier ein Machtgeflge, in
welchem affektive Dynamiken gezielt genutzt werden kdnnen, um Verhaltensweisen, Einstellungen und
Wahrnehmungen von Individuen zu beeinflussen.

Im Folgenden wollen wir uns zugrunde liegenden Mechanismen eingehender widmen, um dem immersiven
Potenzial sozialer Medien in der Kommunikation rechtsextremistischer Creator:innen auf den Grund zu
gehen. Dabei soll folgend zwischen zwei Kontexten unterschieden werden: der Plattformumgebung als
Umgebung des sozialen Geschehens sowie der Wechselwirkung zwischen Individuen und Inhalten in dieser
Umgebung.

Die Inszenierung der eigenen Figur und Geschichte

Um die Konkurrenz um die uneingeschrankte Aufmerksamkeit der Nutzer:innen schalten sich in sozialen
Medien auch diverse rechtsextremistische Akteur:innen ein. Der Anteil an rechtsextremem Content wachst
seit Jahren stetig (siehe z.B. Munger & Phillips, 2022). Meinungen werden zum Verkaufsgegenstand. Social
Media-Marketingstrategien werden dazu genutzt, um die Aufmerksamkeit der Nutzer:innen zu binden
(Cotter, 2019) und Meinungsbildung im Sinne der rechten Ideologie zu betreiben. Dabei spielen die
Inszenierung der eigenen Medienfigur und die Art und Weise, wie die Geschichten erzahlt werden, eine
wichtige Rolle fir die Immersivitat und Wirkung der bereitgestellten Inhalte.

Aus der rechten Szene heraus haben sich in den vergangenen Jahren eine Reihe von Creator:innen sowie
auch Influencer:innen entwickelt. Sie sind eine wichtige Voraussetzung daflr, Nutzer:innen zu erreichen -
v.a. solche, die sich sonst nicht fir politische Inhalte interessieren. Im Allgemeinen handelt es sich bei den
Influencer:innen um zuvor unbekannte Social Media-Nutzer:innen, die sich durch eine durchdachte
Selbstinszenierung und das regelmaRige Verbreiten von Inhalten in den sozialen Medien zu bekannten
Personlichkeiten entwickeln und eine Bandbreite von Themen auf ihren Kanadlen behandeln (Bauer, 2016).

Insbesondere weibliche Aktivist:innen nutzen beliebte Social-Media-Plattformen, um die rechtsextreme
Ideologie persoénlich und emotional verpackt in Kochrezepten, Beauty-Tipps und inspirierenden
Landschaftsbildern bei einem groRen Publikum zu platzieren (Ayyadi, 2021; Echtermann et al., 2020; Kero, im
Druck); die Grenzen zwischen Unterhaltung, Lifestyle und Politik sind dabei flieBend. Die Creator:innen
dienen als Rollenmodelle (Zimmermann et al,, 2022), Meinungsfihrer:innen im Hinblick auf
demokratiegefahrdende Inhalte (Harff et al, 2022), kbnnen User:innen an Inhalte und Kanale binden und
Uber persdnliche Bezlige zur Interaktion animieren (Leite et al, 2022). Je vertrauenswirdiger und zentraler
Creator:innen wahrgenommen werden, desto mehr berichten Rezipient:innen tUber immersive Erfahrungen
mit dem Medienangebot (Jung & Im, 2027).
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Dabei sind es vor allem die kommunikativen Vermittlungsstile der Inhaltsproduzierenden, die die
Rezipient:innen in ihre Alltagswelt regelrecht eintauchen lassen. Sie erzahlen Geschichten von Natur,
Heimat und einem souverdnen deutschen Volk, geben einfache Antworten auf komplexe politische
Fragestellungen, Feindbilder als Verantwortliche flr gesellschaftliche Problemlagen sind schnell gefunden
und anhand vermeintlich eindeutiger Charakteristiken schnell identifiziert (siehe Abbildung 1). Sie greifen
durch ihre Narrative nicht nur identitats- und sinnstiftend ein, sondern bieten Rezipient:innen eine starke
Gruppe, die Interessierten einen Rahmen und (politische) Orientierung gibt. Humoristische sowie an Pop-
und Jugendkultur orientierte Formate werden daflr genutzt, Inhalte leicht verdaulich zu gestalten und die
Rezipient:innen an Kandle und Creator:innen zu binden (Schmitt, Harles, et al., 2020, siehe auch Abbildung
2). Das Netz an rechten Akteur:innen in den sozialen Medien ist dicht, sie verweisen gegenseitig auf ihre
Geschichten und Narrative — und das auch plattformibergreifend (Chadwick & Stanyer, 2022). Eine
vermeintliche Konsistenz von Erzahlungen, d.h. die gleiche Geschichte wird durch mehrere Akteur:innen
erzahlt, 1asst eine Geschichte dadurch zusatzlich glaubwrdig erscheinen.

MECHANISMEN NARRATIVER PERSUASION WERDEN GEZIELT EINGESETZT

Die medienpsychologische und kommunikationswissenschaftliche Forschung identifiziert drei
Mechanismen, die Geschichten Uberzeugend und rechtsextremistische Kommunikation damit besonders
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immersiv und wirksam machen: Transportation, Identifikation und parasoziale Interaktionen (siehe z.B.
Braddock, 2020).

Transportation beschreibt den Umstand, dass Menschen, um das in einer Geschichte prasentierte Narrativ
zu verstehen, ihre Aufmerksamkeit von der realen, sie umgebenden Welt auf die in dem Narrativ
konstruierten Welt richten mussen. Im Idealfall verlieren sie als Ergebnis einer solchen psychologischen
Immersion das Bewusstsein fur die reale Welt und tauchen vollstandig in die fiktionale Welt ein (Braddock,
2020). Je groRer das Engagement mit der narrativen Welt ist, desto weniger werden persuasive
Informationen infrage gestellt (Igartua & Cachdn-Raman, 2023; Moyer-Gusé, 2008).

Mit Identifikation ist die Ubernahme des Standpunktes bzw. einer Perspektive des medialen Charakters
durch Rezipient:innen gemeint. Das geschieht z.B. dadurch, dass die Medienfigur als besonders ahnlich
wahrgenommen wird.

Die parasoziale Interaktion ist ein psychologischer Prozess, in dessen Rahmen Mediennutzer:innen eine
Medienfigur so sehr mdégen und/oder vertrauen, dass sie das Gefuhl haben, sie waren mit ihr verbunden.
Geschieht dies Uber einen langeren Zeitraum, z.B. Uber mehrere Videos, Beitrage usw. hinweg, spricht man
auch von einer parasozialen Beziehung. Eine parasoziale Interaktion oder Beziehung zu einer Medienfigur
verringert die Reaktanz gegentber den von ihr prasentierten Inhalten auf Seiten der Nutzenden und das
Bediirfnis, Inhalten widersprechen zu wollen. Das erleichtert die Ubernahme von Uberzeugungen,
Einstellungen und Verhaltensweisen (Braddock, 2020).

Durch narratives Storytelling und die unmittelbare Prasentation von Alltagssituationen, Selbstoffenbarung
oder Direktansprachen der Rezipient:innen kénnen rechte Creator:innen den Grad ihrer Authentizitat
erhdhen und parasoziale Beziehungen mit ihren Follower:innen intensivieren. Je sozial attraktiver eine
Medienfigur wahrgenommen wird (Masuda et al., 2022) und je groRer die Identifikation der Rezipient:innen
mit der Medienfigur (Eyal & Dailey, 2012), umso stdrker ist die parasoziale Beziehung. Social-Media-
Creator:innen bieten insbesondere jungen Nutzer:innen groRes Identifikationspotenzial, indem sie sich als
ihnen ahnlich und nahbar prasentieren (Farivar & Wang, 2022; Schouten et al, 2020). Beispielhaft dafir steht
der Kanal von Freya Rosi, einen jungen rechten Creatorin. Mit Beauty-, Back- und Kochtipps sowie
Naturaufnahmen inszeniert sie das Bild einer nahbaren, traditionellen und heimat-verbundenen jungen
Rechten(eine detaillierte Analyse des Kanals findet sich auch bei Rdsch, 2023). Eine besonders enge und
Uberdauernde parasoziale Beziehung zu Social-Media-Protagonist:innen kann sogar zu suchtahnlichen
Verhaltensweisen bei den Nutzenden fiihren (de Bérail et al., 2019). In anderen Worten: Die Nutzenden
haben Schwierigkeiten, sich der fiktiven Welt, die durch die Social Media-Creator:innen erzeugt wird, zu
entziehen - in diesem Kontext wirken ihre Inhalte also besonders immersiv.
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Abbildung 3. Screenshots des Instagram-Kanals von Freya Rosi. Mit Beauty-, Back- und Kochtipps sowie
Naturaufnahmen inszeniert die Creatorin das Bild einer nahbaren, traditionellen und heimatverbundenen jungen
Rechten. Eine detaillierte Analyse der Inszenierungsstrategien findet sich auch bei (Rsch, 2023).

Die Selbstoffenbarung von Creator:innen kann bei ihren Follower:innen Uber das Geflihl sozialer Prasenz —
also der Wahrnehmung der medialen Figur als eine natirliche Person — zu einem héheren MaR an
parasozialen Interaktionen und Beziehungen (Kim et al., 2019; Kim & Song, 2016) sowie zu mehr Engagement
und Commitment mit Kommunikator:innen und ihren Inhalten fihren (Osei-Frimpong & McLean, 2018). Das
Gefuhl sozialer Prasenz wiederum macht es unwahrscheinlicher, dass Menschen den Wahrheitsgehalt von
Informationen prifen (Jun et al, 2017). Das ist insbesondere problematisch im Umgang mit
rechtsextremistischem Content, z.B. Desinformationen oder Verschwoérungserzahlungen.

EMOTIONALISIERUNG VON INHALTEN

Im Kontext ihrer Kommunikation adressieren radikalisierte Kommunikator:innen Angste, Unsicherheiten und
Entwicklungsaufgaben, auRerdem nutzen sie emotionalisierende Inhalte und Bilder, um ihre Inhalte
anschlussfahig zu machen und ihre Follower:innen von ihrem Weltbild zu UGberzeugen (Frischlich, 2021;
Frischlich et al, 2021; Schmitt, Harles, et al,, 2020; Schneider et al, 2019). Im sogenannten postfaktischen
Zeitalter werden Emotionen neben geflihlten Wahrheiten zu einem zentralen Manipulations-Tool
rechtsextremistischer Creator:innen. Eine experimentelle Studie von Lillie und Kolleg:innen (2027) deutet
darauf hin, dass narrative Inhalte, die Angst bei den Rezipient:innen auslésen, zu mehr Flow-Erleben - also
dem vollkommenes Aufgehen der Nutzer:innen in die Rezeption der Inhalte - fihren und
Handlungsintentionen beglnstigen; auf der anderen Seite reduziert Angst die Bereitschaft, Inhalten zu
widersprechen. Sie wirken dadurch Uberzeugender.

Die Entwicklung sozialer Medien hin zu Plattformen flr die Erstellung, Veroffentlichung und Interaktion mit
(audio-)visuellen Inhalten unterstitzt die Vermittlung und Wirkung derartiger Inhalte. Insbesondere (audio-
)visuell aufbereitete Inhalte sind geeignet, um emotionale Botschaften zu Gbermitteln (Houwer & Hermans,
1994) und damit entsprechende emotionale Antworten zu erzeugen. Diese wiederum beeintrachtigen die
Informationsverarbeitung, da das Gehirn groBere Aufmerksamkeit auf die Verarbeitung der emotionalen
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Reaktion als auf die Information richtet (Yang et al, 2023). Laut Tritt et al. (2016) scheinen politisch
konservativ eingestellte Menschen leichter auf emotionale Stimuli anzusprechen als liberal einstellte.

Die bis hierhin skizzierten immersiven Effekte kdnnen dazu flhren, dass die Follower:innen verstdrkt in die
dargestellte Welt der Creator:innen involviert werden, sie eine tiefere emotionale Verbindung herstellen
sowie sich verstarkt mit den prasentierten Inhalten identifizieren (Feng et al, 2027; Hu et al,, 2020; Slater &
Rouner, 2002; Wunderlich, 2023).

Zeit spielt in den sozialen Medien eine wichtige Rolle. In kurzer Zeit muss die Aufmerksamkeit der
Nutzenden gebunden werden, um sie in die Plattform reinzuziehen. Es ist anzunehmen, dass immersive
Effekte der Kommunikation auf sozialen Medien durch Gestaltung und Funktionslogiken der Plattformen
verstarkt werden. Dabei spielen plattformspezifische Algorithmen und sogenannte Dark Patterns eine
besondere Rolle.

Algorithmen entscheiden iiber Relevanz und Bedeutung

Neben der Hervorhebung von Relevanz und Bedeutung bestimmter Inhalte férdern Algorithmen die
emotionale Involviertheit der Nutzenden, indem sie ihnen bevorzugt diejenigen Inhalte zeigen, die sie bzw.
dhnliche Nutzer:innen potenziell praferieren. Es geht darum, die Nutzenden so lange wie mdglich an die
Plattform und die Inhalte zu binden; schliellich ist das Teil des Geschaftsmodells der Plattformen. Damit
lassen die Plattformen die Nutzenden stetig tiefer in die virtuellen Welten ,eintauchen”. Sie werden dadurch
zu einem immersiven und wirksamen Rekrutierungstool. Die algorithmische Auswahl und Sortierung
bestimmter Inhalte hangt dabei von verschiedenen Faktoren ab, z.B. der Art des Inhalts, seiner Platzierung,
der verwendeten Sprache, vom Grad der Vernetzung derjenigen, die ihn verbreiten, sowie von den
Reaktionen der Nutzer:innen (Peters & Puschmann, 2017).

Kommerzielle Plattformen priorisieren Beitrage, die emotionale Reaktionen hervorrufen, polarisieren oder
eine intensive Kommunikation der Mitglieder férdern (Grandinetti & Bruinsma, 2023; Huszar et al., 2022;
Morris, 2021). Insbesondere visuelle Darstellungen wie Bilder, Videos oder Memes erzeugen affektive
Emotionen sowie Reaktionen der Rezipient:innen und ziehen diese in ihren ,Bann’ (Maschewski & Nosthoff,
2019). Die emotionale Bindung und Involviertheit der Nutzenden mit den Inhalten wird durch die
algorithmische Vernetzung technisch verstarkt. Das gilt auch fir den Kontakt zu antidemokratischen
Inhalten. Studien legen nahe, dass Social-Media-Algorithmen die Verbreitung rechtsextremistischer
Aktivitaten beglnstigen kdnnen (Whittaker et al,, 2021; Yesilada & Lewandowsky, 2022) - zuweilen
gentgen ahnliche Keywords wie bei unproblematischen Inhalten (Schmitt et al,, 2018). Insbesondere
Personen, die sich fir Nischenthemen (z.B. Verschwdrungserzahlungen) interessieren (Ledwich et al,, 2022)
und lange den Plattform-Empfehlungen (M. A. Brown et al,, 2022) folgen, werden durch die Algorithmen in
entsprechende Filterblasen mandvriert. Gleichzeitig bekommt aber der GroRteil der Nutzenden moderate
Inhalte zugespielt (M. A. Brown et al,, 2022; Ledwich et al,, 2022).

TikTok riickte in den vergangenen Jahren v.a. wegen seiner besonders starken algorithmischen Steuerung in
den Fokus. Diese macht es noch wahrscheinlicher, unintentional mit radikalisierten Inhalten in Kontakt zu
kommen (Weimann & Masri, 2021). Gleichzeitig sorgt die Tatsache, dass der Stream standig weiterlauft,
wenn man ihn als Nutzende:r nicht aktiv unterbricht, fir eine deutlich groRere Immersivitat der Plattform im
Vergleich zu anderen sozialen Medien (Su, Zhou, Gong, et al, 2027; Su, Zhou, Wang, et al,, 2021). Zuweilen
wird der Plattform aufgrund ihrer Funktionalitaten sogar Suchtpotenzial zugeschrieben (siehe z.B. Qin et al,
2022). Der ,Absprung” fallt schwer, was insbesondere vor dem Hintergrund der Zunahme extremistischer
Kommunikation auf TikTok eine groRe Gefahr fir die Nutzenden darstellt.

Dark Patterns als immersionsfordernde Mechanismen

Im Hinblick auf die immersive Wirkung von sozialen Medien werden auch sogenannte Dark Patterns
diskutiert. Diese beschreiben Designentscheidungen von Plattformen, die triigerische oder manipulative
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Taktiken anwenden, um Nutzer:innen auf den Plattformen zu halten und zu (uninformierten)
Nutzungsentscheidungen zu bewegen (Gray et al, 2023). In den sozialen Medien zielen Dark Patterns
maRgeblich darauf, die Aufmerksamkeit der Nutzenden dauerhaft zu binden, eine exzessive und immersive
Nutzung der Plattformen zu bewirken und die Nutzer:innen zu Aktionen (z.B. Likes) zu bewegen. Beispiele
fur Dark Patterns sind Aktivitatsbenachrichtigungen, bei Facebook die grolRe Herausforderung, sich wirklich
von der Plattform abzumelden oder gar ein Konto zu I6schen, oder die oftmals konterintuitive farbliche
Gestaltung von Cookie-Notifikationen, damit Nutzer:innen mdglichst alle - auch unnétige - akzeptieren.
Fast alle gangigen Plattformen und Anwendungen verfligen tUber Dark Patterns, viele Nutzer:innen
bemerken sie nicht (Bongard-Blanchy et al,, 2021; Di Geronimo et al., 2020). Auch Creator:innen wollen das
Verhalten von Nutzer:innen durch Dark Patterns beeinflussen. So versuchen sie beispielsweise, durch die
Manipulation von Popularitatsmetriken (zB. Likes, Anzahl von Follower:innen) und Bilder ihre
Glaubwdrdigkeit kinstlich zu erhéhen und Aufmerksamkeit fir ihre Inhalte zu generieren (Luo et al,, 2022).

Die Immersivitat extremistischer Social-Media-Kommunikation stellt mit Blick auf PraventionsmalRnahmen
eine groRe Herausforderung dar. Dies betrifft insbesondere die Vielzahl an Ebenen, welche in diesem
Kontext beriicksichtigt werden miissen. Im Folgenden wollen wir Uberlegungen von
PraventionsmaRnahmen auf der a) Inhaltsebene, b) Plattformebene sowie ¢) Medienebene prazisieren. Fir
die Konkretisierung von MalRnahmen aus Sicht der Nutzenden werden wir die drei Praventionsebenen
Awareness, Reflectionund Empowerment heranziehen (Schmitt, Ernst, et al,, 2020). Wahrend Awareness
eine generelle Aufmerksamkeit bzw. ein generelles Bewusstsein (z.B. flir das eigene Nutzungsverhalten,
extremistische Narrative, Funktionsweise der Plattformen) umfasst, bezieht sich die Ebene Reflection auf
die kritische Reflexion von Inhalten und Funktionsweisen von Medien. Empowerment hingegen meint die
Fahigkeit von Rezipient:innen, sich gegenliber bestimmten Medieninhalten oder Funktionalitaten
positionieren zu kédnnen und handlungsfahig zu sein.

Auf der Inhaltsebene (a) muss flr extremistische Inhalte sowie ihre spezifischen digitalen Kommunikations-
und Darstellungsformen auf sozialen Medien sensibilisiert werden. So geht es hier darum, ein Bewusstsein
daflr zu schaffen, wie rechtsextreme Creator:innen kommunizieren, um die Aufmerksamkeit von Social-
Media-Nutzer:innen zu gewinnen, sie fir ihre Narrative zu begeistern und letztlich zu Handlungen im Sinne
des rechtsextremen Weltbildes zu motivieren (Schmitt, Ernst, et al, 2020). Nutzer:innen sollten weiterhin
dazu befahigt werden, eine kritische Haltung gegeniber extremistischen Inhalten einzunehmen, um sich in
sozialen Diskursen dazu entsprechend positionieren zu kdnnen. Diese Positionierung muss nicht nur im
Rahmen politischer Diskussionen erfolgen — auch die Tatsache, Inhalte bei der Plattform selbst oder an eine
der gangigen Meldeplattformen (zB. Jugendschutz.net) zu melden, verdeutlicht eine Haltung. Neben einer
ausgepragten Medienkritikfahigkeit ist hier v.a. auch historisches, interkulturelles und politisches Wissen von
Bedeutung. Weiterhin eine ausgepragte Ambiguitatstoleranz, die es Menschen ermdglicht, auch komplexe
und moglicherweise widerspriichliche Informationen zu ertragen.

Plattformbezogene Praventionsmalnahmen (b) sollten auf der einen Seite Nutzer:innen Bewusstsein,
Wissen und Reflexion Uber algorithmische Funktionslogiken vermitteln (z.B. Was wird ,mir’ angezeigt und
warum?) sowie Uber Wirkmechanismen des Plattformdesigns aufklaren (z.B. Wie werden mir Inhalte
angezeigt? Inwiefern beeinflusst das meine Handlungen?) (Di Geronimo et al, 2020; Silva et al., 2022; Taylor
& Brisini, 2023). Fur den schulischen Kontext gibt es z.B. das zweite Lernarrangement der Unterrichtsreihe
CONTRA (Ernst et al, 2020), das explizit fur die Férderung von Medienkritikfahigkeit im Hinblick auf
Algorithmen gestaltet worden ist.

Aufseiten der Plattformen qilt es hier, Transparenz Uber die Algorithmen zu schaffen. Eine Offenlegung des
Plattformdesigns, so etwa die Uber die Funktionslogik des Empfehlungsalgorithmus, kann dazu beitragen,
Dark Patterns zu erkennen - und somit auch die potenzielle Verbreitungsdynamik extremistischer
Botschaften zu verstehen und diesen entgegenzuwirken (Rau et al, 2022). Im Kontext sozialer Medien
gelten Dark Patterns bisher als relativ schlecht erforscht (Mildner et al,, 2023). Aufklarungsarbeit aus der
Forschung bietet hier etwa das Projekt , welches zudem eine Meldefunktion
von Dark Patterns flr Nutzer:innen zur Verfligung stellt.

Auch politische RegulierungsmaRnahmen, wie etwa in Gesetzen wie dem NetzDG oder Digital Services Act
(DSA), kénnen im Kontext der Offenlegung des Plattformdesigns Abhilfe schaffen und diese bspw. zu
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Transparenzberichten verpflichten. Mit Blick auf potenziell neu entstehende virtuelle Medienumgebungen -
so etwa dem Metaverse - gilt es, Transparenzregeln durchzusetzen und neue Formen ihres Designs zu
berlcksichtigen. Unter welchen Umstanden kommt die virtuelle Interaktion zustande? Wie gestalten sich
die digitalen Handlungsraume? Nach welchen Kriterien erfolgt die visuelle Reprasentation der Akteur:innen,
beispielsweise mit Blick auf Avatare, und wie inklusiv sind diese gestaltet?

Auf der Medienebene (¢) gilt es, den Nutzer:innen ein Bewusstsein Uber ihr eigenes Medienverhalten zu
verschaffen und darlber zur Reflexion anzuregen. Dies betrifft unter anderem Fragen der Nutzungsdauer
einer bestimmten Anwendung (zB. ,Wie viel Zeit habe ich heute mit TikTok verbracht?”), aber auch der
Nutzungsart' (z.B. ,Welche Inhalte und Mechanismen ,saugen” mich ein?”). Eine Hilfestellung dabei kédnnten
Apps sein, die Zeitlimits oder Warnhinweise zu Nutzungszeiten anderer Apps liefern oder diese blockieren
(z.B. StayFree oder Forest). Die Funktion des ,digitalen Wohlbefindens”, welche die Nutzungszeit einzelner
Apps messen kann, ist bereits in verschiedenen Smartphone-Marken etabliert.

Fazit und Ausblick

Die bisherigen Ausflhrungen verdeutlichen, auf wie vielen Ebenen die Kommunikation rechtsextremer
Creator:innen in den sozialen Medien aus sozialer und psychologischer Perspektive immersiv wirken kénnen.
Das geschieht einerseits aufgrund der von ihnen gewdahlten Kommunikationsstile, andererseits Uber die
Plattformen selbst. Zusammengenommen entsteht dadurch eine Parallelwelt — ein Metaverse -, welche die
Nutzenden auf vielfaltige Weise an sich bindet und dadurch Wirkung entfalten kann.

Aus Forschungsperspektive ergeben sich eine Vielzahl offener Fragen. So sollte etwa TikTok als Uberaus
beliebte Plattform noch eingehender auf ihr immersives Potenzial geprift werden. Die neuen Méglichkeiten
KI-basierter Bildgenerierungstools werfen zudem Fragen nach der Wirkung und Immersivitat synthetischer
Bildsprache extremistischer Kommunikator:innen auf. Auferdem hat das Thema Gaming und
Rechtsextremismus in den vergangenen Jahren stark an Aufmerksamkeit gewonnen (siehe zB. Amadeu
Antonio Stiftung, 2022; Schlegel, o. J,, 2021). Von den virtuellen Welten aufgesogen zu werden, ist eine
zentrale Motivation von Spielenden (fiir einen Uberblick siehe zB. Cairns et al, 2014). Im Hinblick auf die Art
und Weise, wie rechtsextreme Akteur:innen Gaming fur ihre Zwecke genau nutzen, welche Rolle dabei
Avatare, 3D-Welten und VR spielen und wie sich das im Kontext von Radikalisierungsprozessen auswirken
kann, darUber gibt es derzeit noch relativ wenig gesicherte Befunde. Erste Erkenntnisse gibt es hingegen
darlber, wie interaktive Spiele und VR flr die Pravention eingesetzt werden kdnnen (siehe z.B. Bachen et al,
2015; Dishon & Kafai, 2022). Durch einen spielerischen und immersiven Ansatz kénnen abstraktere Themen
wie Politik und Demokratie — einschlieBlich ihrer kontroversen Aspekte — auf eine erlebnisreiche und
kooperative Weise erkundet werden. Dies ermdglicht das Einnehmen unterschiedlicher Standpunkte, das
Erlernen und Uben von Interaktionspraktiken, die auch im alltdglichen Leben relevant sind. Dariiber hinaus
kénnen Spiele Wissen, Empathie und kritisches Denken férdern. Sowohl die Forschung als auch die
Praventionspraxis sollte diese Potenziale noch ausfihrlicher explorieren. Wenngleich wir eine Auswahl an
Uberlegungen fiir die Pravention immersiver extremistischer Kommunikation skizziert haben, ist die
Praventionspraxis gefragt, sich noch eingehender mit den unterschiedlichen Facetten von Immersivitat zu
befassen und vergleichbare Mechanismen u.U. flir die eigenen Ziele zu nutzen -natdrlich unter
Beriicksichtigung des Uberwaltigungsverbots (bpb, 2011; zur Kritik am Beutelsbacher Konsens siehe auch
Widmaier & Zorn, 2016).

"Uber Tools wie kann die Nutzung von TikTok sichtbar gemacht werden.
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