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GameStat 2011: Repräsentativbefragung zum  
Computer- und Konsolenspielen in Deutschland

Digitales Spielen – Medien-
unterhaltung im Mainstream
Von Thorsten Quandt*, Ruth Festl* 
und Michael Scharkow*

Computer- und Konsolenspiele werden immer noch 
zu den „neuen“ Medien gezählt – und dies, obwohl 
die Ursprünge digitalen Spielens bis in die 1950er 
Jahre zurückgehen und erste massenkompatible 
Angebote bereits in den 1970er Jahren auf den 
Markt kamen. (1) Die Nutzerschaft hat sich seither 
deutlich vom stereotypischen Gamer, dem männ-
lichen jugendlichen Spieler, wegentwickelt. Insbe-
sondere die letzten Jahre markieren einen erkenn-
baren Wandel: So holen die Frauen deutlich auf 
(2), auch bedingt durch stark diversifizierte Spiel-
angebote, die für ein breiteres Publikum interes-
sant sind. Im Hinblick auf das Alter konnte durch 
verschiedene Studien (3) zudem gezeigt werden, 
dass die größeren Spielergruppen (in absoluten 
Zahlen) wohl eher bei den Erwachsenen zu suchen 
sind. Ein wichtiger Grund hierfür liegt im natürli-
chen Alterungsprozess der Kohorten: Inzwischen 
gibt es in der deutschen Bevölkerung ein großes 
Segment von Personen, die der „Generation C64“ 
oder „Generation Atari“ zuzuordnen sind. (4) Da-
runter fallen diejenigen, die mit der ersten großen 
Welle von Heimcomputern und Spielekonsolen ab 
Anfang der 1980er Jahre aufgewachsen sind – und 
von denen einige immer noch spielen. 

Trotz dieser Verbreiterung der Nutzerschaft und 
den insgesamt hohen Diffusionszahlen – bereits in 
der Vorgängerstudie der vorliegenden Arbeit wur-
den für Deutschland rund 16,8 Millionen Spieler 
im Jahr 2010 geschätzt (5) – werden digitale Spiele 
in der öffentlichen Diskussion immer noch als ein 
Nischenangebot außerhalb sonstiger Medienange-
bote behandelt. Vielfach bleiben sie in den Diskus-
sionen um mediale Unterhaltung unsichtbar, ob-
wohl sie nicht nur im Hinblick auf die Nutzer-
schaft, sondern auch als ökonomisch bedeutsames 
Segment der Unterhaltungsindustrie (6) inzwischen 
ganz klar im Mainstream angekommen sind. 

Ein Grund hierfür mag in einer immer noch anhal-
tenden, öffentlichen Diskussion bezüglich der ne-
gativen Wirkungen des Spielens zu suchen sein. 
Ein anderer, damit verbundener Grund liegt wohl 
in der Verknüpfung des Begriffes „Spielen“ mit 
dem Jugend- und Kinderbereich, in dem digitale 
Spiele in der Hauptsache vermutet werden. Negati-
ve Wirkungen wurden in der Vergangenheit dem-
entsprechend ausführlich diskutiert, speziell im 
Hinblick auf gewalthaltige Inhalte oder der Frage 

nach einer „Online-Spielsucht“, und dies insbeson-
dere mit Verweis auf Kinder und Jugendliche. Digi-
tale Spiele wurden somit vor allem als Problemfall 
im Rahmen einer Schädigungsdiskussion themati-
siert – nicht jedoch als eine Form medialer Unter-
haltung wie andere auch. 

Allerdings wird hiermit vor allem die deutsche 
 Situation (und insbesondere die öffentliche Debatte 
über das Thema) beschrieben. International gese-
hen ist die Diskussion eine breitere, die digitales 
Spielen auch als mediales Phänomen versteht. (7) 
Negative Wirkungen werden zwar in der internati-
onalen wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit 
dem Thema nicht ausgespart, machen aber nur 
einen Teil der Betrachtung aus. Die deutsche Wis-
senschaft orientiert sich in ihrer Forschung inzwi-
schen ebenfalls stärker an dieser internationalen 
Sichtweise, was im Trend zu einer „Normalisie-
rung“ der Diskussion jenseits der Schädigungs-
debatte führt. Wissenschaftlich besprochen werden 
neben den Problemaspekten – insbesondere ag-
gressionsfördernden Wirkungen gewalthaltiger 
Spiele (8) sowie Formen der exzessiven Nutzung 
(9) – auch Fragen der Ökonomie (10), Lerneffekte – 
speziell jene der so genannten „serious games“  
(11) –, Kultivierungseffekte (12), prosoziale Wirkun-
gen (13) sowie Motivationen und Präferenzen spe-
zieller Spielergruppen (14), um nur einige zu nen-
nen.  Insofern ist das Spektrum der Forschung, 
 speziell auch in der Medien- und Kommunikations-
wissenschaft, inzwischen weitaus vielfältiger als 
noch vor wenigen Jahren.

Defizite weist die Forschung jedoch im Bereich 
klassischer Nutzungsstudien auf, die Grunddaten 
zum entsprechenden Phänomenbereich liefern. Die 
meisten Studien basierten bislang auf kleinzah-
ligen Spezialsamples oder Onlineerhebungen mit 
starkem Bias auf einzelnen Gruppen – oftmals mit 
einem deutlich überrepräsentierten Anteil klassi-
scher „Coregamer“, also jener Spielergruppe, die 
am ehesten dem Klischee des männlichen, jugend-
lichen Vielnutzers entspricht. (15) Dies gilt übri-
gens national wie international: Unabhängig er-
hobene Repräsentativdaten sind Mangelware. (16) 
Speziell für Deutschland wurden erst im letzten 
Jahr unabhängige Studien vorgestellt, die den An-
spruch haben, bevölkerungsrepräsentativ zu sein: 
Zum einen die Vorgängerstudie zur hier dokumen-
tierten Erhebung, Gamestat 2010 (17), zum ande-
ren die auf einer Quotenstichprobe anhand der 
„Typologie der Wünsche“ (18) basierende Befra-
gung des Hans-Bredow-Instituts. (19) Beide liefer-
ten wertvolles Datenmaterial, jedoch mit gewissen 
Spezifika: Erstgenannte Arbeit war vor allem an 
der Diffusion des Spielens in Deutschland interes-
siert, mit einer großen Stichprobe, aber einem ver-
gleichsweise kleinen Fragenkatalog, während die 
zweite Studie zwar einen breiteren Fragenkatalog 
bearbeitete, mit einer kleineren Fallzahl (rund 600 
Befragte) jedoch nicht auf detailliertere Gruppen-
vergleiche fokussierte. 
 Alternative Informationsquellen sind allgemei-
nere Befragungen, die digitales Spielen als Teil des 
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Medienhandelns der Befragten verstehen. Zu nen-
nen wären hier unter anderem die ARD/ZDF-On-
linestudie (20), die bereits erwähnte Typologie der 
Wünsche, die Allensbacher Computer- und Tech-
nik analyse (21) oder für den Jugend- und Kinder-
bereich die Studien KIM (22) sowie JIM. (23) Diese 
weisen zumindest Diffusionsdaten für unterschied-
lich definierte Arten des Spielens aus, wenngleich 
sie aufgrund ihres breiten Interesses am Medien-
handeln nicht in die Tiefe gehen können. 

Insofern bleiben einige grundlegende Fragen zum 
digitalen Spielen bislang unbeantwortet. Zwar bes-
sert sich aufgrund der jüngsten Forschungsbemü-
hungen im In- und Ausland die Situation. Weitere 
Forschung ist jedoch notwendig, um insbesondere 
die Nutzung in ihrer Vielfalt und Breite, aber auch 
jene spezifischer Sondergruppen mit größerer Ver-
lässlichkeit abzubilden. Hier stehen zunächst einige 
basale Fragen im Vordergrund: Welche Gruppen 
nutzen eigentlich digitale Spiele, wie viel wird kon-
sumiert, und gibt es bestimmte Nutzertypen, die 
sich empirisch bestimmen lassen? Versteht man 
 digitales Spielen aber als Medienangebot, für das 
ähnliche Daten zu erheben sind wie für andere 
 Unterhaltungsformen, so muss man zudem Fragen 
nach inhaltlichen Präferenzen der Nutzer stellen. 
Und schließlich sind Computer- und Konsolenspiele 
auch im Reigen der anderen Medien- und Freizeit-
angebote im Alltag der Nutzer zu betrachten – das 
heißt, welchen Platz nehmen sie dort ein, und 
kommt es durch (starke) Nutzung gegebenenfalls 
zu Substitutionseffekten oder Wirkungen, wie wir 
sie von anderen Formen der Mediennutzung bereits 
kennen?

Diese Fragen sollen im Folgenden auf Basis der 
aktuellen Repräsentativstudie GameStat 2011 der 
Universität Hohenheim beantwortet werden. Die 
Untersuchung ist Teil eines fünfjährigen For-
schungsprojekts, das durch den Europäischen For-
schungsrat (ERC) gefördert wird. Durch diese För-
derung ist ein aufwändiges Erhebungsverfahren 
möglich, welches repräsentative Daten zum Spie-
len in Deutschland liefern kann, gleichzeitig aber 
auch ein genügend großes Spielersample für Detail-
analysen bereitstellt. Das gewichtigste Problem bis-
heriger Studien zum Gaming – die Realisierung 
einer großzahligen Zufallsstichprobe bei einem 
Spieleranteil von unter 30 Prozent in der Bevölke-
rung (24) – wird durch ein zweistufiges Erhebungs-
verfahren gelöst: Im Rahmen einer repräsentativen 
Bus-Studie (CATI) mit 50 000 Befragten werden in 
einem ersten Schritt durch Einschaltung mehrerer 
Fragen zum Gaming die Spieler identifiziert, um 
einerseits die Diffusion des Spielens in der Bevöl-
kerung bestimmen zu können, andererseits Perso-
nen für eine nachfolgende Detailbefragung (25) zu 
gewinnen. Die spielspezifischen Fragen werden 
dann erneut im Rahmen einer CATI-Befragung 
einer Auswahl von rund 4 500 Spielern gestellt 
(26), während allgemeine Items zusätzlich durch 
eine referenzielle Vergleichsgruppe von 500 Nicht-
spielern beantwortet werden. (27) Dadurch können 
einerseits detaillierte Informationen zum Spielen 

geliefert werden, andererseits sind die Ergebnisse 
repräsentativ (für die Grundgesamtheit der deutsch-
sprachigen Bevölkerung ab 14 Jahren). 

Ergebnisse der Studie GameStat 2011
Zunächst interessiert natürlich die Frage, wie weit 
die Diffusion des digitalen Spielens in Deutschland 
fortgeschritten ist. Die aktuelle Busbefragung 2011 
weist einen Anteil von 25,2 Prozent Spielern in der 
Grundgesamtheit aus, das heißt, umgerechnet 17,6 
Millionen nutzen digitale Spiele (Personen unter 
14 Jahren nicht eingerechnet). Dies bedeutet eine 
Steigerung von rund 1 Prozent gegenüber den Er-
gebnissen der GameStat-Studie aus dem Vorjahr. 
Das Wachstum ist jedoch verhältnismäßig mode-
rat, zumal saisonale Schwankungen der Erhebung 
sowie statistische Fehlertoleranzen bei so kleinen 
Veränderungen durchaus eine Rolle spielen kön-
nen.

Betrachtet man die Spieleranteile nach klassischen 
soziodemografischen Gruppen, so wird deutlich, 
dass es immer noch ein gewisses Gefälle zwischen 
diesen gibt: Bei den Männern liegt die „Spieler-
Quote“ mit 30,1 Prozent klar über jener der Frauen 
(20,9 %). Dennoch ist das digitale Spielen sicherlich 
keine reine Männerdomäne mehr – bezogen auf 
die Spielerschaft liegt der Anteil der weiblichen 
Nutzer bei 44 Prozent. Mit Hinblick auf die Alters-
gruppen kann ein zu erwartendes Muster bestätigt 
werden: In den jüngeren Alterssegmenten zeigen 
sich größere Spieleranteile als in den älteren Grup-
pen. Während bei den minderjährigen Jugend-
lichen (14 bis 17 Jahre) mehr als zwei Drittel der 
Befragten angeben, digitale Spiele zu nutzen, sind 
es bei der Seniorengruppe (über 64 Jahre) unter 10 
Prozent. Allerdings finden sich überdurchschnitt-
liche Anteile auch bei 18- bis 29-Jährigen und den 
30- bis 49-Jährigen (50,2 % bzw. 28,8 %). Diese 
Gruppen sind insgesamt bevölkerungsstark, wes-
wegen digitales Spielen heutzutage (in absoluten 
Zahlen) vor allem auch eine Nutzungsform der 
(jungen) Erwachsenen ist. Klar ist aber auch: Die 
Älteren und Ältesten haben zum größten Teil 
keine Erfahrung damit, was möglicherweise zu der 
mitunter hitzig geführten gesellschaftlichen De-
batte beiträgt. Es treffen jüngere Nutzer und ältere 
Nichtnutzer aufeinander, und in gewisser Weise 
zeigt sich hier eine weitere Form „digitaler Spal-
tung“ (28) – ein „Digital Games Gap“.

Diese Spaltung betrifft grundsätzlich das digitale 
Spielen insgesamt – doch lohnt ein genauerer 
Blick auf die unterschiedlichen Arten des Gamings. 
Denn ebenso wie man unterschiedlichste Fern-
sehangebote gemeinsam mit der Familie im heimi-
schen Wohnzimmer, in großen Gruppen beim Pub-
lic Viewing, zusammen mit der Peer-Group oder 
alleine vor dem Fernsehapparat im Jugendzimmer 
anschauen kann, so gibt es auch bei Computer- 
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und Konsolenspielen höchst unterschiedliche Nut-
zungsformen. Diese gehen nicht nur mit anderen 
Inhalten und Nutzungskontexten, sondern gegebe-
nenfalls mit gänzlich anderen Grundprinzipien der 
entsprechenden Angebote einher. Traditionell wird 
das digitale Spielen wohl am ehesten mit dem 
klassischen „Solospielen“ verbunden, welches den 
stereotypen Vorstellungen vom individualisierten 
Computerspielen im Arbeits- oder Jugendzimmer 
entspricht. Solospielen ist auch über das Netz mög-
lich (z. B. Flash-Games), wobei die Netzvermittlung 
eher an Nutzungsformen wie soziales Onlinespielen 
mit anderen (z. B. Onlinerollenspiele/MMORPGs) 
denken lässt. Eine soziale Nutzung ist natürlich 
nicht nur netzvermittelt möglich: Nicht zu vergessen 
ist auch das sogenannte „co-located gaming“, das 
heißt das gemeinsame Spielen mehrerer Personen 
am PC oder der Konsole (z. B. Party-Games, Sport-
spiele). Schließlich besteht ebenfalls die Möglich-
keit, mehrere Geräte in einem lokalen Netzwerk 
zusammenzuschließen. Typischerweise wird dieses 
LAN-Spielen (29) auf größeren Events, den so ge-
nannten LAN-Partys, ausgeübt, bei denen dutzende 
oder sogar hunderte Spieler präsent sind, um ge-
meinsame Wettkämpfe (ähnlich den Turnieren im 
traditionellen Sport) durchzuführen. Offenkundig 
bestehen zwischen all diesen Formen erhebliche 
Unterschiede, weswegen es auch extrem verkürzt 
ist, pauschalisierend von „dem Computerspielen“ 
zu sprechen. 

Diese Unterschiede werden bei einer Betrachtung 
entlang der klassischen soziodemografischen Grup-
pen deutlich: Während das Solospielen bei Män-
nern wie bei Frauen quasi als Basismodus der 
 Nutzung hohen Anklang findet, sind die sozialen 
Spielformen bei den männlichen Befragten wesent-
lich beliebter. Das Onlinespielen mit anderen 
menschlichen Mitspielern (z. B. Online-Rollenspiele 
oder das Spielen von Shootern über das Netz) 
 gehört zum Nutzungsrepertoire der Hälfte aller 
männlichen Spieler – bei den Frauen sind es nur 
rund ein Viertel (vgl. Tabelle 1). LAN-Spielen ist 
unter den weiblichen Befragten quasi nicht exis-
tent (unter 5 %), während immerhin gut ein Fünftel 
der männlichen Gamer diese Spielform ausübt. 
 Lediglich beim gemeinsamen Spielen an einem 
Gerät sind die Unterschiede verhältnismäßig ge-
ring: Gut 60 Prozent der männlichen Spieler nen-
nen diese Form, während von den Spielerinnen 
rund die Hälfte co-located spielt. Ähnliche Diffe-
renzen sind bereits aus der Vorjahreserhebung be-
kannt. Eine Erklärung hierfür wurde darin gese-
hen, dass Solospielen und Co-located-Spielen eher 
einsteigerfreundliche Spielangebote inkludieren, 
die zu kurzen Spielesessions einladen, während 
zum Beispiel Online-Rollenspiele, kompetitive Mul-
tiplayer-Shooter oder LAN-Events eher erfahrenere 
Spieler ansprechen. Dies kann durch die diesjähri-
gen Paneldaten untermauert werden: Unter den 

männlichen Spielern finden sich deutlich mehr er-
fahrene Nutzer als dies bei den Spielerinnen der 
Fall ist. Demnach schätzen sich bei den Männern 
70 Prozent als Fortgeschrittene und sogar 11 Pro-
zent als Profis ein, während sich bei den Frauen 
über ein Drittel als Spielanfängerinnen bezeichnet. 

Differenzen im Hinblick auf die Spielformen zei-
gen sich auch bei den betrachteten Altersgruppen. 
Die aktuellen Busdaten bestätigen hier ein weiteres 
Ergebnis aus dem Vorjahr (30): Insbesondere die 
Multiplayer-Spielformen – also jene mit mensch-
lichen Mit- oder Gegenspielern – sind bei den jün-
geren Altersgruppen wesentlich beliebter als bei 
den älteren Spielergruppen. Umgekehrt nimmt mit 
dem Alter der Anteil der Personen zu, die das Solo-
spielen zu ihrem Nutzungsrepertoire zählen. Inso-
fern belegen die Daten erneut, dass digitales Spie-
len speziell unter den Jüngeren – entgegen stereo-
typer Darstellungsweisen – eine durchaus soziale 
Tätigkeit ist, die eben nicht ausschließlich allein 
ausgeübt wird (auch wenn der menschliche Mit-
spieler oder Widersacher gegebenenfalls nicht ko-
präsent ist, sondern über das Internet am Spiel teil-
nimmt). 

Neben den allgemeinen Präferenzen für bestimmte 
Spielformen interessieren natürlich die genutzten 
Spiele an sich. Die Palette an Spielen ist äußerst 
breit gefächert und verteilt sich auf zahlreiche 
Genres mit unterschiedlichen Spielmodi und Spiel-
zielen. Viele der Genres lassen sich wiederum 
einer bestimmten Spielform zuteilen, die besonders 
charakteristisch für diese Art des digitalen Spielens 
ist. Beispielsweise werden Musik- und Partyspiele 
nahezu ausschließlich gemeinsam vor einem Bild-
schirm – also „co-located“ – genutzt. Bislang exis-
tieren nur wenige Studien, die zu Spielformen und 
-genres verlässliche Nutzungsdaten liefern. (31) In-
sofern sind zentrale Fragen bislang ungeklärt, die 
nicht nur forschungsrelevant sind, sondern auch 
die Sektoren der Gamingindustrie betreffen: Welche 
Spieler nutzen welche Genres? Gibt es geschlechts- 
oder altersbezogene Unterschiede? Um Antworten 
auf diese basalen Fragen geben zu können, wurden 
in der Panelstudie die Präferenzen der Befragten 
hinsichtlich bekannter Spielegenres erhoben. 

Insgesamt scheinen einige Genres innerhalb der 
deutschen Bevölkerung deutlich beliebter zu sein 
als andere: Beispielsweise werden Strategie- und 
Puzzlespiele im Durchschnitt deutlich stärker prä-
feriert als die häufig in der öffentlichen Diskussion 
kritisierten Ego-Shooter und Actiongames, die ent-
gegen den Erwartungen am seltensten genannt 
werden (vgl. Tabelle 2). Allerdings sind hier zwei 
Aspekte zu bedenken: Zum einen kann soziale Er-
wünschtheit gerade bei den Genres greifen, die in 
der öffentlichen Debatte als umstritten gelten. Zum 
anderen verdeckt eine an der gesamten Nutzer-
schaft orientierte Betrachtung wichtige Unterschiede 
zwischen speziellen Nutzergruppen mit sehr unter-
schiedlichen Präferenzen. Diese kristallisieren sich 
klar heraus, wenn man erneut nach klassischen so-
ziodemografischen Merkmalen differenziert.
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auch bei den Actionspielen und Ego-Shootern, die 
bei den Männern deutlich beliebter sind als bei 
den Frauen. Auch unter den Shootern sind viele 
Multiplayer-Titel zu finden (d.h. Games, die nur 
mit mehreren menschlichen Teilnehmern gespielt 
werden können) – was neben den gewalthaltigen 
Inhalten des Genres eine plausible Erklärung für 
diese Präferenz liefern könnte. Denn die Orientie-
rung an Spielen, die im „sozialen“ Kontext mit 
oder gegen Andere stattfinden, wurde bereits in 
der Vergangenheit mit einer generell höheren 
Wettbewerbsorientierung männlicher Spieler in 
Verbindung gebracht. (32)
 Neben diesen geschlechtsbezogenen Differen-
zen variiert die Beliebtheit einzelner Spiele eben-
falls nach dem Alter der Nutzer. Ein Haupttrend ist 
überdeutlich: Die jüngeren Nutzer unter 30 Jahre 
haben für fast alle Genres eine höhere Präferenz 
als die älteren Nutzer. Eine Ausnahme dabei bildet 
das Genre der Puzzle- und Rätselspiele, an dem 
insbesondere die über 30-Jährigen Gefallen finden. 
Die mittlere Altersgruppe der 30- bis 49-Jährigen 

Werden die weiblichen Spielgewohnheiten den 
männlichen gegenüber gestellt, zeigen sich bereits 
deutliche Differenzen: Männliche Spieler zeichnen 
sich allgemein durch ein vielfältigeres Nutzungs-
verhalten mit einer hohen Präferenz für viele Gen-
res aus. Spielerinnen präferieren vor allem Puzzle- 
und Rätselspiele, Strategiespiele, aber auch Musik- 
und Partyspiele. Bei den Puzzle- und Rätseltiteln 
sowie den Musik- und Partyspielen ist die Präfe-
renz wesentlich höher als bei den Männern. Das 
Ergebnis spiegelt das generelle Nutzungsverhalten 
der weiblichen Spielerinnen wider, die zwar ver-
mehrt Computer- und Konsolenspiele nutzen, den-
noch aber häufig zur Gruppe der „Casual Gamer“ 
gerechnet werden müssen (vgl. hierzu auch die 
Nutzungsdauer im nächsten Abschnitt); die ge-
nannten Genres eignen sich eher für das Gelegen-
heitsspielen.

Im Gegensatz dazu finden bei den Männern häufig 
solche Spiele besonderen Anklang, die eine intensi-
vere Nutzung beanspruchen. Zudem werden Spiel-
genres bevorzugt, die in einem sozialen Kontext 
mit oder gegen Andere gespielt werden. Dazu zäh-
len neben den Rollenspielen insbesondere Sport- 
und Rennspiele sowie teilweise die beliebten (Echt-
zeit-)Strategiespiele. Klare Differenzen zeigen sich 

1 Nutzer unterschiedlicher Spielformen nach Geschlecht und Alter 2011
 Angaben in %
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

   Gesamt Männer Frauen 14–17 J. 18–29 J. 30–49 J. 50–64 J. ab 65 J.
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Anteil Nutzer digitaler Spiele 25,2 30,1 20,9 67,1 50,2 28,8 16,8  9,7

davon spielen…
 solo  83,7 82,1 85,7 75,7 80,3 82,2 91,4 92,5
 solo online  31,4 31,8 31,0 39,7 39,2 32,4 23,5 13,2
 gemeinsam online  38,8 50,1 24,8 70,3 62,2 36,6 16,5  7,9
 LAN  14,2 22,0  4,4 30,1 28,3 10,2  2,9  0,8
 gemeinsam an einem Gerät 57,1 62,1 50,7 83,4 78,9 60,6 27,4 14,0
 sozial gesamt  68,5 75,8 59,3 93,8 91,7 73,9 36,4 18,6
 online gesamt  48,8 55,2 40,8 71,4 66,9 47,5 30,8 18,6
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Basis: n=50 000, davon 12 587 Spieler.

Quelle: GameStat 2011.

2 Präferenzen für Spielegenres nach Geschlecht und Alter 2011
 Vergleich der Mittelwerte (Likertskala; 1=spiele ich überhaupt nicht gerne bis 5=sehr gerne)
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

   Gesamt Männer Frauen 14–17 J. 18–29 J. 30–49 J. 50–64 J. ab 65 J.
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Rollenspiele  2,4 2,6 2,1 3,0 3,0 2,4 1,7 1,4
Strategiespiele  3,4 3,5 3,2 3,3 3,5 3,6 3,1 2,7
Sportspiele  2,6 2,8 2,3 3,1 2,8 2,6 2,1 1,9
Rennspiele  2,3 2,7 1,9 2,9 2,8 2,4 1,8 1,4
Jump’n’Run  2,3 2,3 2,3 2,8 2,6 2,4 1,8 1,2
Ego-Shooter  2,0 2,4 1,3 2,8 2,6 1,8 1,3 1,1
Actionspiele  2,1 2,5 1,6 3,0 2,7 2,0 1,5 1,3
Simulationen  2,3 2,5 1,9 2,6 2,4 2,3 2,0 1,6
Adventures  2,4 2,6 2,3 2,7 2,7 2,6 2,0 1,5
Musik- und Partyspiele  2,2 2,0 2,4 2,7 2,6 2,3 1,6 1,5
Puzzle- und Rätselspiele  2,9 2,4 3,6 2,2 2,5 3,1 3,3 3,1
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Basis: n=4 500 Spieler.

Quelle: GameStat 2011.
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bedarf in diesem Zusammenhang jedoch einer 
 separaten Betrachtung. In dieser Gruppe findet 
man – im Gegensatz zu den älteren Spielern – 
ebenfalls eine breite Genrenutzung. Mit Ausnahme 
der bereits genannten Puzzle- und Rätselspiele sind 
bei ihnen sämtliche Genres beliebter als bei den 
älteren Spielern. Strategiespielen weisen sie sogar 
eine höhere Präferenz zu als dies die jugendlichen 
Spieler tun. 

Die Differenzierung der Genrenutzung nach Ge-
schlecht und Alter zeigt, dass das häufig zitierte 
Klischee des jugendlichen Ego-Shooter-Spielers 
hinterfragt werden muss. Zwar präferieren vor 
allem die Jüngeren dieses umstrittene Genre, den-
noch wird damit nur ein kleiner Ausschnitt aus 
dem Nutzungsrepertoire jugendlicher und junger 
Spieler herausgegriffen, welches sich insgesamt 
durch eine große Vielfalt von genutzten Genres 
und „Spielarten“ auszeichnet. Ein eingeschränkte-
res Spielverhalten weisen demnach vor allem die 
älteren Spieler auf, die sich hauptsächlich für Stra-
tegie- und Puzzlespiele interessieren.

Nun ist anzunehmen, dass die unterschiedlichen 
Präferenzen für bestimmte Spielformen und Gen-
res auch zu einem differierenden Nutzungsumfang 
führen müssten. Im Rahmen der diesjährigen 
 Befragung wurden Nutzungshäufigkeit und -dauer 
detailliert erhoben. Die durchschnittliche Nutzungs-
zeit über alle Spieler und Formen hinweg fällt 
überraschend niedrig aus: Im Schnitt verbringen 
die Nutzer digitaler Spiele knapp 50 Minuten am 
Tag mit dieser Tätigkeit (vgl. Tabelle 3). Etwa die 
Hälfte der Befragten spielt noch deutlich weniger, 
nämlich rund 26 Minuten am Tag. Betrachtet man 
zum Beispiel aktuelle Fernsehnutzungsdaten, so 
wird deutlich, dass das digitale Spielen selbst bei 
dessen Nutzern nicht an die Zeitkontingente heran-
reicht, welche die traditionelle Mediennutzung ok-
kupiert: Mit 223 Minuten (33) liegt die tägliche 
Fernsehnutzung der Deutschen im Schnitt weit 
dar über. 

Allerdings bestehen erhebliche Unterschiede zwi-
schen den Spielern in Bezug auf ihre jeweiligen 
Nutzungsvolumina, und die obigen Daten deuten 
bereits an, dass es entsprechend der großen Zahl 
an Wenignutzern auch eine gewisse Anzahl an 
Vielnutzern geben muss. Tatsächlich ist eine kleine 
Gruppe von 6,1 Prozent der Spieler zu den Vielnut-
zern zu zählen, welche mehr als drei Stunden (34) 
täglich mit digitalen Spielen verbringen. Man 
könnte dies folgendermaßen auf den Punkt brin-
gen: Viele spielen wenig, doch wenige spielen viel 
– mitunter sogar sehr viel. In einigen Fällen nimmt 
die Nutzung offenkundig exzessive Formen an: 
Einzelne Befragte gaben an, rund um die Uhr mit 
kleinen Essens- und Schlafpausen zu spielen – eine 

Form der Extremnutzung, die aufgrund ihrer Ab-
weichung vom „Normalspieler“ sicherlich noch-
mals einer gesonderten Betrachtung bedarf. (35) 
Zwischen Normalspielern und Vielnutzern ergeben 
sich somit im Schnitt erhebliche Unterschiede in 
der Quantität – und gegebenenfalls auch der Qua-
lität – der Nutzung: Die wenigen Vielnutzer spielen 
im Schnitt 269,4 Minuten am Tag, die rund 94 Pro-
zent Normalnutzer hingegen gerade einmal 35,4 
Minuten am Tag.

Deutliche Differenzen zeigen sich in der Nutzungs-
häufigkeit und -dauer zwischen den unterschied-
lichen soziodemografischen Gruppen. Obwohl die 
Unterschiede geringer werden, spielen Frauen und 
Männer unterschiedlich intensiv: Im Mittel spielen 
die männlichen Befragten knapp eine Stunde am 
Tag, rund 20 Minuten länger als die Spielerinnen. 
Auch ist der Anteil an Gelegenheitsnutzern bei den 
Frauen höher – 29,5 Prozent spielen seltener als 
einmal im Monat, bei den Männern sind es 21,7 
Prozent. Beim Vergleich der Altersgruppen zeigen 
sich ebenfalls bekannte Muster. Jugendliche und 
junge Erwachsene spielen deutlich länger digitale 
Spiele als ältere Befragte. Allerdings deutet sich 
der Trend an, dass bei den älteren und ältesten Be-
fragten die Nutzungsdauer im Verhältnis zu der 
mittleren Gruppe (30-49 Jahre) wieder leicht zu-
nimmt – immerhin spielen die Senioren unter den 
Gamern mehr als eine Dreiviertelstunde am Tag. 
Hier gibt es möglicherweise Parallelen zu anderen 
Formen der Mediennutzung: Dort haben Studien 
wiederholt belegen können, dass insbesondere 
 Ältere und Rentner zu den Vielnutzern gehören, 
unter anderem bedingt durch das Ende der regu-
lären Berufstätigkeit und dadurch entstehende 
Freizeiten. Für digitale Spiele gilt dies zwar so 
noch nicht, da die Nutzungszeiten Jugendlicher 
und junger Erwachsener wesentlich höher als die 
der Senioren ausfallen. Jedoch wäre es interessant 
langfristig zu beobachten, ob die Nutzungszeiten 
mit fortschreitender Diffusion des Spielens in die 
älteren Gruppen (durch den Alterungsprozess bzw. 
das entsprechende Weiterwandern der Kohorten in 
höhere Altersgruppen) insbesondere bei den Senio-
ren überdurchschnittlich zunehmen werden. 

Charakteristika von Vielnutzern und Normalnutzern
Wie bereits erwähnt nimmt das Spielen von Com-
puter- und Konsolenspielen mit durchschnittlich 
knapp 50 Minuten am Tag einen eher geringen 
Stellenwert innerhalb der generellen Mediennut-
zung ein. Dennoch scheinen rund 6 Prozent der 
Spieler dieser Tätigkeit eine weitaus höhere Wich-
tigkeit beizumessen und können mit einem Mini-
mum von drei Stunden am Tag zu den Vielspie-
lern gerechnet werden. Doch wie unterscheidet 
sich diese Gruppe von den Personen, die digitale 
Spiele in einem eher durchschnittlichen Umfang 
nutzen – eine Gruppe, die im Folgenden als Nor-
malspieler bezeichnet werden soll? Um Antworten 
auf diese Frage geben zu können, sollen beide 
Spielerkreise zunächst hinsichtlich ihrer zentralen 
sozidemografischen Merkmale differenziert wer-
den.

Junge Spieler 
nutzen breites 

Spielerepertoire

Nutzungsvolumen: 
Durchschnittlich 

knapp 50 Minuten 
pro Tag

Vielnutzer: 6 Prozent 
der Spieler verbrin-

gen mehr als drei 
Stunden täglich mit 

Spielen

Höherer Anteil an 
Gelegenheitsnutzern 
unter Frauen
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finition „Vielnutzer“ mit mindestens drei Stunden 
am Tag ist relativ moderat gewählt und markiert 
nicht notwendigerweise ein exzessives Freizeitver-
halten. Allerdings wurde auch von wesentlich hö-
heren Spielzeiten berichtet: Wie bereits erwähnt, 
gaben einige der Befragten an, rund um die Uhr zu 
spielen. Dies dürfte mit erheblichen Einschränkun-
gen im Alltag der Betroffenen verbunden sein. 
Welche Auswirkungen eine intensive Nutzung von 
digitalen Spielen im Vergleich zu normalem Spiel-
verhalten oder zu einer Nichtnutzung hat, soll im 
Folgenden analysiert werden. 

Häufig werden mit dem Aufkommen eines neuen 
Medienangebots so genannte Substitutionseffekte 
hinsichtlich der bereits bestehenden Mediennutzung 
erwartet. Das heißt, es stellt sich die Frage, ob die 
aktuelle Nutzung ältere Verhaltensgewohnheiten 
teilweise oder komplett ersetzt. Gerade innerhalb 
der Gruppe der Vielnutzer liegt die Vermutung 
nahe, dass andere Formen der Mediennutzung 
(Fernsehen, Print und Online) in den Hintergrund 
gedrängt werden, da knappe Zeitkontingente gänz-
lich durch die intensive Beschäftigung mit den 
 digitalen Spielen okkupiert werden. Entsprechend 
dieser Argumentation müssten selbst normale 
Spieler im Vergleich zu den Nichtnutzern geringere 
Nutzungszeiten bei anderen Medien aufweisen.

Vor allem im Hinblick auf elektronische Medien 
zeigen die Daten jedoch einen überraschenden, ent-
gegengesetzten Trend. Demnach nutzen vor allem 
die Vielspieler sowohl das Internet mit fast vier 
Stunden am Tag als auch das Fernsehen mit knapp 
unter drei Stunden am Tag deutlich intensiver als 
die beiden anderen Gruppen  (vgl. Tabelle 5). Doch 
auch Spieler mit normalen Nutzungszeiten wenden 
sich dem Internet und Fernsehen signifikant länger 
zu als die Nicht-Spieler. Lediglich hinsichtlich der 
klassischen Medien – Zeitungen und Zeitschriften 
– bestehen keine bedeutsamen Unterschiede zwi-
schen den Nutzergruppen: Mit Printmedien wird 
im Durchschnitt eine Dreiviertelstunde am Tag 
verbracht.
 Besonders auffällig ist die deutlich gesteigerte 
Dauer der Internetnutzung bei den Vielnutzern, die 
aber nicht verwundert, wenn man einbezieht, dass 
besonders zeitaufwändige Spiele über das Netz 
 gespielt werden (wie z. B. Online-Rollenspiele oder 
Multiplayer-Shooter). Das heißt, ein Teil der Inter-
netnutzung geht direkt auf das Spielen selbst zu-

Die Erwartungen, die man aus der durchschnitt-
lichen Nutzungsdauer ableiten kann, bestätigen sich 
zunächst: Männer nutzen digitale Spiele intensiver 
und machen demnach auch einen größeren Anteil 
der Vielspieler-Gruppe aus. 7,7 Prozent spielen über 
drei Stunden am Tag, während der Anteil bei den 
weiblichen Spielern lediglich etwas mehr als halb 
so groß ist (vgl. Tabelle 4). Auch im Hinblick auf 
das Alter der Personen sind die Ergebnisse konsis-
tent mit den Erwartungen: Jüngere spielen inten-
siver und finden sich folglich häufiger in der 
 Vielspieler-Gruppe wieder. Dies gilt vor allem für 
Jugendliche, von denen rund 11 Prozent zu den 
Vielspielern gehören. Doch auch junge Erwachsene 
bis 30 Jahre fallen im Vergleich zu den höheren 
 Alterssegmenten signifikant häufiger in diese Kate-
gorie (9,3 %).

Da das Spielen für gewöhnlich Aufmerksamkeit 
und Verarbeitungskapazität der Nutzer bindet, kann 
es nicht in demselben Maße nebenbei erledigt wer-
den wie beispielweise das Fernsehen. Vielnutzer 
müssen daher entweder über genügend große zeit-
liche Freiräume verfügen – oder das Spielen kolli-
diert mit den üblichen, alltäglichen Verpflichtun-
gen. Bei einer konfliktfreien Integration des Spie-
lens in den Alltag stellt sich im Umkehrschluss die 
Frage nach dem beruflichen bzw. arbeitsbezogenen 
Status der jeweiligen Personen. Konsistent mit 
 dieser Argumentation finden sich nennenswerte 
Anteile an Vielspielern vor allem bei Personen, die 
keiner (hauptberuflichen) Erwerbstätigkeit nach-
gehen. Werden verschiedene nicht-erwerbstätige 
Gruppen miteinander verglichen, zeigen sich je-
doch deutliche Unterschiede: Über ein Fünftel der 
arbeitslosen Spieler (22,3 %) sind der Gruppe der 
Vielspieler zuzurechnen, während Spieler im Ren-
tenalter – als Gruppe mit einem vergleichsweise 
hohen freien Zeitkontingent – nur zu 6,5 Prozent 
als Vielspieler gelten können. Eine weitere Gruppe 
mit einem relativ hohen Anteil an extremen 
 Nutzern stellen die Schüler dar (10,7 %), während 
Studenten weniger häufig diesem Segment zuzu-
rechnen sind (7,0 %).

Insgesamt handelt es sich bei den Vielspielern um 
eine relativ kleine Gruppe, die nur einen geringen 
Anteil der Gesamtspielerschaft ausmacht. Es er-
scheint angesichts der skizzierten Zusammenset-
zung der Gruppe plausibel, dass das Spielen aktu-
elle Leerläufe in der lebensweltlichen Sinngebung 
kompensiert bzw. zur Verfügung stehende zeitliche 
Freiräume füllt – was angesichts der berichteten 
Spielzeiten auch nicht bei allen Vielspielern zu 
Problemen führen wird. Das Kriterium für die De-

3 Nutzungsdauer von digitalen Spielen nach Geschlecht und Alter 2011
 in Min./Tag
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

   Gesamt Männer Frauen 14–17 J. 18–29 J. 30–49 J. 50–64 J. ab 65 J.
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Nutzungsdauer  49,8 58,2 38,4 73,2 63,6 40,8 42,6 45,6
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Basis: n=4 500.

Quelle: GameStat 2011.
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rück, und begleitende Onlineaktivitäten (wie z. B. 
die Suche nach Spieletipps im Netz oder die Teil-
nahme an Diskussionen in Gamer-Foren) tragen 
hierzu weiter bei. Zudem spiegelt die hohe Inter-
netnutzung der Spieler auch die soziodemogra-
fischen Spezifika der Gruppe wider – denn viele 
sind noch unter 30 Jahre alt und zählen somit zu 
den Digital Natives, die in Zeiten von Computer 
und Internet aufgewachsen sind. (36) Diese Gene-
ration weist generell eine höhere Internetnutzung 
auf.

Hinsichtlich der allgemeinen Mediennutzung kön-
nen also keine Substitutionseffekte durch das digi-
tale Spielen festgestellt werden, sondern ganz im 
Gegenteil: Spieler zeichnen sich durch eine beson-
ders intensive Mediennutzung aus. Hier stellt sich 
die Frage, ob sich diese stark medienorientierte Le-
bensgestaltung auf andere Freizeitaktivitäten und 
das Sozialleben der Spieler auswirkt.

In der öffentlichen Diskussion wird häufig das ste-
reotype Bild eines sozial isolierten Computerspielers 
bemüht, der seine gesamte Freizeit ausschließlich 
vor dem Bildschirm verbringt und auch andere 
 Aktivitäten, wie Essen oder Trinken, an diesen Ort 
hin verlagert. Um diese Vorstellung empirisch zu 
überprüfen, werden abschließend die generellen 
Freizeitaktivitäten sowie die Freundeskreise der 
Nichtspieler, Normal- und Vielspieler einem Ver-
gleich unterzogen.

Generell zeigen sich hier nur in wenigen Punkten 
deutliche Unterschiede zwischen Normalnutzern 
digitaler Spiele und den Nichtnutzern: Kinobesuche 
stehen bei den Gamern häufiger auf dem Pro-
gramm, ebenso wie der Besuch von Diskotheken 

bzw. Partys (vgl. Tabelle 6). Bei anderen Freizeitak-
tivitäten sind die Unterschiede weniger stark aus-
geprägt – im Trend aber nicht in die erwartete 
Richtung einer Einschränkung des Alltags, sondern 
genau umgekehrt: Zumindest die Normalnutzer 
gehen fast allen Freizeitaktivitäten in stärkerem 
Maße nach als die Nichtnutzer (mit Ausnahme des 
Bücherlesens, bei dem die Differenzen jedoch sehr 
gering sind). Da sich die Gruppe der Spieler insge-
samt aus jüngeren Personen zusammensetzt als 
jene der Nichtnutzer, sind diese Ergebnisse bei 
 näherer Betrachtung nicht überraschend: Sie skiz-
zieren in Teilen einen Alterseffekt, weniger einen 
Mediennutzungseffekt.

Interessanter erscheint der Vergleich zwischen den 
Normalspielern und den Vielspielern, da sich hier 
die Differenzen insbesondere auch durch die hohe 
Nutzungsintensität (und nicht allein durch basale 
Unterschiede in der soziodemografischen Komposi-
tion der Gruppe) begründen lassen. Bei den Viel-
spielern zeigen sich tatsächlich in einigen Berei-
chen deutliche Unterschiede zu den Vergleichs-
gruppen. Demnach treiben Personen mit einer aus-
geprägten Nutzung digitaler Spiele seltener Sport – 
übrigens nicht nur seltener als die Normalnutzer, 
sondern auch seltener als die Nichtnutzer (unter 
denen, wie erwähnt, sehr viele ältere Personen und 
Senioren zu finden sind). Nur etwa die Hälfte der 
Vielnutzer treibt (mindestens) mehrmals im Monat 
Sport, während der Anteil bei den Nicht- und Nor-
malspielern bei zwei Dritteln der Befragten liegt. 
Bedeutsame Differenzen lassen sich zudem für das 
Lesen von Büchern und für den Besuch kultureller 
Veranstaltungen identifizieren. Auch Unterneh-
mungen mit Freunden und der Familie kommen 
bei den Vielspielern etwas seltener vor, wohinge-
gen der Besuch von Partys bei den Vielspielern be-
liebter ist als bei den anderen beiden Gruppen. 
 Direkte Auswirkungen auf die Größe des ange-
gebenen Freundeskreises scheint dieses Freizeitver-
halten nicht zu haben: Es können keine bedeut-
samen Unterschiede zwischen den drei Gruppen 
hinsichtlich der Anzahl ihrer genannten Freunde 
identifiziert werden. Sowohl Spieler als auch Nicht-
spieler gaben einen durchschnittlichen Freundes-
kreis von fünf bis sechs Personen an. Diese Anga-
ben sind allerdings vorsichtig zu interpretieren, da 
sich dahinter individuell unterschiedliche Konzepte 
von ‚Freundschaft’ verbergen können. In weiteren 
Untersuchungen des Forscherteams werden daher 
Aspekte wie die Intensität von Freundschaften und 
ergänzende Indikatoren sozialen Kapitals nochmals 
einer separaten Betrachtung unterzogen. 

Keine Substitution 
anderer Medien 
durch digitales 

Spielen

Effekte auf 
Freizeitgestaltung 

und Sozialleben

Keine Einschränkung 
anderer Freizeit-

aktivitäten bei 
 Normalnutzern

Vielspieler betreiben 
weniger Sport und 
lesen weniger

4 Vergleich von Normal- und Vielnutzern digitaler Spiele nach Geschlecht und Alter 2011
 Angaben in %
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

  Gesamt Männer Frauen 14–17 J. 18–29 J. 30–49 J. 50–64 J. ab 65 J.
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Normalnutzer 93,9 92,3 95,9 88,8 90,7 95,8 95,4 95,2
Vielnutzer  6,1  7,7  4,1 11,2  9,3  4,2  4,6  4,8
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Basis: n=4 500.

Quelle: GameStat 2011.

5 Vergleich von Nicht-, Normal- und Vielnutzern 
 von digitalen Spielen hinsichtlich ihrer Mediennutzung 2011
 Mediennutzung in Min./Tag
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

  Nichtnutzer Normalnutzer Vielnutzer
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Internetnutzung  72,0  95,4 234,6
Fernsehnutzung 126,0 138,0 171,6
Zeitungs-/Zeitschriftennutzung  43,8  43,8  47,4
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Basis: n=5 000.

Quelle: GameStat 2011.
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Fazit
Die Daten der aktuellen Repräsentativstudie 
GameStat 2011 belegen: Digitale Spiele gehören 
inzwischen zum Medienalltag. Als eine Form me-
dialer Unterhaltung reiht sich das Gaming dabei 
neben anderen Medienangeboten ein. 

Die Zusammensetzung der Spielerschaft weist 
zwar noch erwartbare Spezifika in soziodemografi-
schen Grundparametern auf, doch die stereotype 
Vorstellung vom männlichen, jugendlichen Allein-
spieler kann als längst überholt gelten. Auch bei 
Frauen und Älteren finden sich inzwischen größere 
Anteile an Nutzern digitaler Spiele. Und Spielfor-
men, die andere menschliche Mitspieler erfordern, 
erfreuen sich großer Beliebtheit. 

Allerdings gilt es zu differenzieren. Ebenso wenig 
wie das Stereotyp bezüglich des Nutzers treffen 
 klischeehafte Vorstellungen vom digitalen Spielen 
als klar umrissene, einheitliche Mediennutzung zu: 
Unterschiedliche Spielformen und -genres erfreuen 
sich je nach betrachteter Gruppe auch höchst un-
terschiedlicher Beliebtheit. Künftig sollte daher ein 
stärkeres Augenmerk darauf gelegt werden, die 
verschiedenen Spieler- und Spieltypen auseinander-
zuhalten. 

Dass es sich nicht um ein homogenes Feld handelt, 
zeigt sich unter anderem bei den Nutzungsvolu-
mina, aber auch bei den Auswirkungen auf andere 
Formen der Mediennutzung und Freizeitaktivitäten. 
Ein großer Teil der Spieler verwendet auf das Spie-
len verhältnismäßig wenig Zeit, und entsprechend 
gering sind die Effekte – die weder in Richtung 
einer Substitution anderer Mediennutzung gehen 
noch auf eine Einschränkung des Freizeitverhal-
tens hindeuten. Jedoch weist ein kleiner Anteil von 
Vielnutzern ein deutlich abweichendes Nutzungs-
verhalten auf, welches bis hin zu extremen Formen 
gehen kann. Hier zeigen sich auch Auswirkungen 
auf andere Alltagsbereiche. 
 Diese Gruppe entspricht wohl am ehesten den 
klischeehaften Vorstellungen des „Hardcore-Ga-
mers“ – dennoch sollte man darüber nicht verges-
sen, dass der weit überwiegende Teil der Spieler 
nicht in dieses Muster passt. Für den Großteil der 
Nutzer ist digitales Spielen eine völlig normale 
Form der Unterhaltung – und sollte zweifellos zum 
medialen Mainstream gezählt werden. 
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6 Vergleich von Nicht-, Normal- und Vielnutzern von digitalen Spielen 
hinsichtlich ihres Freizeitverhaltens und ihres Freundeskreises 2011

 mind. mehrmals im Monat; Angaben in %
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Freizeitaktivtät Nichtnutzer Normalnutzer Vielnutzer
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

ins Kino gehen 10,0 16,6 17,5

kulturelle  
Veranstaltungen besuchen 17,6 19,2 13,5

etwas mit der  
Familie unternehmen 77,0 79,9 71,4

etwas mit  
Freunden unternehmen 83,0 87,4 82,2

Sport treiben 66,6 69,5 52,4

auf Partys/in die Disco gehen 13,6 25,3 27,6

Bücher lesen 67,4 66,9 52,4

Ø Anzahl der  
genannten Freunde  5,5  5,6  5,6
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Basis: n=5 000.

Quelle: GameStat 2011.
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zusammengestellt. Dabei konnten klare Defizite aufgedeckt 
 werden: Selbst für Nationen mit vielen Nutzern digitaler Spiele 
wie die USA sind aktuelle Daten nur schwerlich zu finden.
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studie. In: Quandt/Wimmer/Wolling, Anm. 13) und kann somit 
als Referenzpunkt über mehrere Studien hinweg dienen. Sie ist 
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