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Digitale Spiele haben sich in den letzten Jahren
im Mainstream der Medien als interaktive Unter-
haltungsangebote etabliert. (1) Im Markt fiir Spiele
auf Computern, Konsolen und mobilen Endgeraten
werden in Deutschland inzwischen hohe Umsétze
erzielt — der Bundesverband Interaktive Unterhal-
tungssoftware (BIU) wies allein fiir das erste Halb-
jahr 2013 eine dreiviertel Milliarde Euro Umsatz
aus. (2) Die Spieleindustrie verweist dabei des Of-
teren auf VergleichsgroBen im Bereich klassischer
Medien — so wird u.a. betont, dass man die Film-
industrie im Umsatz langst (iberholt habe. (3)

Solche Vergleiche zwischen den Medien wer-
den aber zunehmend obsolet, da Spielemarken
regelméBig ihren Weg in andere Medien finden
und umgekehrt Film- und Fernsehangebote auch
als Spiele umgesetzt werden. Crossmediale Kon-
zepte sind gerade bei groBen Marken und soge-
nannten Triple-A-Titeln nicht mehr die Ausnahme.
Auch wenn die Produktions- und Organisations-
konvergenz durch unterschiedliche Biografien
und Kulturen (4) in traditionellen Medien und der
Spieleindustrie noch an Grenzen stoBt, ist doch
eine Tendenz zu einer verstirkten Zusammenar-
beit und einem crossmedialen Denken zu erken-
nen. (5)

Der okonomische Erfolg basiert auf einer inzwi-
schen hohen Verbreitung von digitalen Spielen in
der Bevolkerung: Unabhéngige Studien weisen fiir
Deutschland rund 25 Prozent Spieler in der Alters-
gruppe ab 14 Jahren aus. (6) Diese Forschungs-
arbeiten widerlegen auch das Vorurteil, dass es
sich bei digitalen Spielen immer noch um eine
Beschéftigung fiir den stereotypen mdannlichen,
jugendlichen ,Nerd“ handele. (7) Tatsachlich fin-
den sich die in absoluten Zahlen groBeren Spie-
lergruppen wohl bei den (jungen) Erwachsenen.
(8) In der gesamtgesellschaftlichen Diffusion hinkt
Deutschland allerdings noch anderen Nationen
hinterher, in denen digitale Spiele inzwischen eine
alltdgliche Freizeitbeschaftigung fiir breite Bevol-
kerungsschichten darstellen. (9)
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Die insgesamt dynamische Entwicklung der Markt-
und Verbreitungszahlen hat jedoch unléngst einen
Dampfer erfahren: Im Jahr 2012 war die Markt-
entwicklung in Deutschland deutlich riickldufig —
der Umsatzriickgang betrug zwischen 6 Prozent
und 7 Prozent; das Gesamtumsatzvolumen lag bei
etwas weniger als 2 Mrd Euro. (10) Als ein wich-
tiger Grund kann hier die Finanzkrise angefiihrt
werden, die auch bei (Unterhaltungs-)Medien welt-
weit Einbriiche aufgrund riicklaufiger Ausgaben
der Privathaushalte nach sich zog — im internatio-
nalen Vergleich erwies sich der deutsche Markt
sogar als sehr robust. (11)

Freilich fiihrte nicht nur die Finanzkrise zu tur-
bulenten Veranderungen und Verwerfungen im
Bereich digitaler Spiele. Ein Teil der weltweiten
Zurlickhaltung bei den Nutzern liegt auch darin
begriindet, dass sich Distribution, Bezahimodelle
und Endgerdte in den letzten Jahren deutlich ver-
andert haben. Ein verstarkter Onlinevertrieb, neue
Bezahlmodelle wie Micro-Payment und Free-to-
Play (12), die Diversifikation mobiler Spielgeréte
oder der aktuelle Wechsel zu einer neuen Gene-
ration von Spielekonsolen — all diese Faktoren
haben zu einem deutlichen und beschleunigten
Wandel der Branche und des Spielemarktes bei-
getragen. Auch die weiterhin anhaltende Sucht-
und Gewaltdebatte in Bezug auf digitale Spiele
tragt zu einer gewissen Uniibersichtlichkeit bei,
mit der die User umgehen miissen. Insofern ist zu
fragen, wie stabil die Nutzung angesichts der
vielfaltigen Veranderungen und offentlich disku-
tierter Risiken ist.

Die Forschung zu digitalen Spielen konnte bislang
wenig Auskunft {iber solche Langzeitentwicklun-
gen geben. Langsschnittlich ausgelegte Studien,
die Verdnderungen (iber einen gewissen Zeitraum
betrachten, sind extrem rar. (13) Die Wissenschaft
hat sich in der Vergangenheit insbesondere den
Risiken — und hier vor allem den gewalthaltigen
Inhalten (14) sowie exzessiver Nutzung und Sucht
(15) — aus einer Wirkungsperspektive gewidmet.
In dieser Forschungsrichtung dominieren (labor-
experimentelle) Querschnittsstudien. In letzter Zeit
wurden aber auch positive Auswirkungen be-
trachtet, beispielsweise in Forschungsarbeiten zu
Lerneffekten und sogenannten Serious Games
(16). Auch gibt es Ansatze, die Qualitit von Com-
puterspielen zu erfassen, beispielsweise in der in
diesem Heft von Christina Schumann vorgestell-
ten Studie zur Computerspiel-Qualitdt aus Nutzer-
sicht. Insgesamt ist die Forschung damit zwar
vielfaltiger geworden, dennoch bleibt die Betrach-
tung meist auf kleinere Stichproben und einzelne
Erhebungszeitpunkte beschrankt.
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Tab.1 Ubersicht der zugrunde liegenden Einzelstudien (E) und
Panelwellen (P)
Durchfiihrungsjahr Studie Anzahl Befragte | davon: Nutzer
digitaler Spiele

2010 EO* 4 506 1083

2011 E1** 50 012 12 587

2011 P1 5000 4500

2012 E2 1004 242

2012 P2 2500 2213

2013 E3 1001 242

2013 P3 1045 945

* Die Einzelstudie von 2010 di

ente als Vorstudie fiir die weiteren Jahre und wird als EO

bezeichnet, da das erste komplette Erhebungsjahr mit Einzel- und Panelstudie 2011 ist.
** Die Einzelstudie 2011 diente auch zur Identifikation und Rekrutierung der Panelbefragten,

so dass sie erheblich groBer
Scharkow: Digitales Spielen

ausfallen musste. Vgl. zur Methode ausfiihrlicher Quandt/Festl/
— Medienunterhaltung im Mainstream.

In: Media Perspektiven 9/2011, S. 414-422.

Quelle: GameStat 2010 bis 201
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3.

Die Studien GameStat (17) setzen hier an: Sie lie-
fern bevolkerungsreprésentative Daten flir Perso-
nen ab 14 Jahren und werden seit 2010 jahrlich
als Telefonbefragungen (18) durchgefiihrt. Daten
aus verschiedenen Erhebungsphasen wurden be-
reits in Media Perspektiven vorgestellt. (19) Dabei
wurden jedoch bislang nur einzelne Jahresdaten
unabhéngig voneinander, das heiBt. im ,Quer-
schnitt” diskutiert.

Tatsdchlich wurden aber im zugrunde liegen-
den Projekt seit 2010 vier bevolkerungsreprasen-
tative Einzelstudien durchgefiihrt; zudem findet
seit dem Frithjahr 2011 eine Panelstudie in Jahres-
abstinden statt, bei der dieselben Personen wie-
derholt zu ihren Spielgewohnheiten, ihren Ein-
stellungen und Personlichkeitsmerkmalen befragt
werden. Die bevolkerungsreprasentativen Studien
dienen dazu, den Anteil von Nutzern digitaler
Spiele in der Bevolkerung und die Verbreitung
verschiedener Spielformen zu erfassen, und liefern
zudem Eich- und Gewichtungsdaten fiir die Panel-
studie. (20) Mit dieser Datenbasis konnen erstmals
Entwicklungen in der gesamtgesellschaftlichen
Nutzung digitaler Spiele, aber auch Verdnderun-
gen in den Gewohnheiten von Spielern iiber einen
langeren Zeitraum nachgezeichnet werden (vgl.
Tabelle 1).

Verbreitung digitaler Spiele im Zeitverlauf

An erster Stelle steht bei solchen Langzeitstudien
natiirlich die Frage nach Verdnderungen in der
allgemeinen Nutzung bzw. der Verbreitung des
Phanomens digitale Spiele in der Gesamtgesell-
schaft. Ist der Mainstream-Erfolg dieser interakti-
ven Unterhaltungsangebote nur ein kurzes Inter-
mezzo gewesen, das durch die Krise letztlich be-
endet wurde? Oder haben sich die digitale Spiele
als feste GroBe im Reigen der (Unterhaltungs-)
Medien etabliert?

Die repréasentativen Diffusionsdaten aus vier Er-
hebungsjahren (2010 bis 2013) sprechen eine
eindeutige Sprache: Insgesamt liegt die Verbrei-
tung digitalen Spielens sehr stabil bei rund einem
Viertel der Befragten. Die Verschiebungen zwi-
schen den Jahren sind marginal. Von 2011 nach
2012 ist zwar tatsachlich ein kleiner Riickgang zu
verzeichnen, welcher die weiter oben skizzierte
schwierige Marktlage im Jahr 2012 zu reflektie-
ren scheint. Allerdings bewegt man sich auch hier
bei gerade mal 1 Prozent Differenz, bezogen auf
die Gesamtheit der Spieler.

Ein solcher Blick auf die Gesamtdurchdrin-
gung kann jedoch tauschen: Denn Verdnderungen
in einer gesellschaftlichen Teilgruppe kdnnen die
in einer anderen ausgleichen — in der Summe
sieht das gegebenenfalls nach Stabilitit aus. In-
sofern lohnt es sich, auch unterschiedliche Teil-
gruppen innerhalb der Gesamtheit der befragten
Personen zu betrachten (vgl. Tabelle 2).

Hier wird deutlich: Die Anteile von Spielern bei
Méannern und Frauen sind ebenfalls sehr stabil —
bei den Méannern nutzen Uber die Jahre knapp 30
Prozent digitale Spiele, bei den Frauen sind es
knapp 20 Prozent, mit kleineren Schwankungen
in einzelnen Jahren. Somit finden sich unter den
Spielern weiterhin mehr Manner als Frauen, wenn-
gleich das Verhéltnis keineswegs so unausge-
glichen ist, wie es stereotype Darstellungen vom
Ljugendlichen Zocker® vermitteln. Diese Vorstel-
lung ist auch deswegen falsch, weil in absoluten
Zahlen die erwachsenen Spieler in der Mehrheit
sind.

Die relativen Anteile in den Altersgruppen ver-
deutlichen freilich, dass zwischen den Altersgrup-
pen erhebliche Unterschiede in der Verbreitung
des digitalen Spielens bestehen. In der jiingsten
Gruppe der 14- bis 17-Jéhrigen ist lber die letz-
ten Jahre nochmals ein deutliches Wachstum von
knapp 60 Prozent auf iiber 80 Prozent zu beob-
achten, und auch in der Gruppe 18 bis 29 Jahre
hat der Anteil der Spieler von knapp 50 Prozent
auf (ber 60 Prozent zugenommen. Auf die Ge-
samtzahl der Spieler hat dies freilich bislang nur
wenig Einfluss, da die dlteren Bevolkerungsgrup-
pen in Deutschland dominieren. Bei diesen sind
die Zahlen fluktuierend, und bei der groBen Grup-
pe ab 65 Jahren letzthin sogar leicht riicklaufig.
Freilich finden sich bei allen Altersgruppen ab 30
Jahren nur Schwankungen im (meistenteils nied-
rigen) einstelligen Bereich. Fiir die kiinftige Ent-
wicklung des Spielebereichs erscheinen somit
insbesondere die Wachstumszahlen in den jlinge-
ren Altersgruppen interessant zu sein. Moglicher-
weise setzen sich diese Zahlen langfristig auch in
den dlteren Gruppen fort, wenn die Spieler durch
Alterung in diese Gruppen hineinwachsen. Aller-
dings setzt dies voraus, dass die Nutzung nicht
beim Eintritt in andere Lebensphasen nachlasst
oder ganz aufhort; dies wird noch an spaterer
Stelle diskutiert (vgl. hierzu auch Tabelle 6).

Anteil der Spieler
seit 2010 stabil

Ménner unter
den Spielern etwas
iiberreprasentiert

Deutliche Zuwéchse
bei den unter
30-Jahrigen



Tégliche Spieldauer
im Durchschnitt bei
rund 50 Minuten

Steigende
Nutzungsdauer
bei &lteren Spielern
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Tab.2 Nutzer digitaler Spiele
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in %
Gesamt Ménner Frauen 14-17J. |18-29J. |30-49J. |50-64J. |ab65J.
2010 24,0 29,6 19,1 59,6 49,2 26,3 14,9 8,9
2011 25,2 30,1 20,9 67,1 50,2 28,8 16,8 9,7
2012 24,2 29,6 19,4 80,8 55,1 24,5 15,9 10,4
2013 24,2 29,0 19,7 86,7 61,0 27,9 14,8 7,7
Mittelwert | 24,4 29,6 19,8 73,6 53,9 26,9 15,6 9,2
Basis: Einzelstudien (alle Befragten).
Quelle: GameStat 2010 bis 2013.
Tab.3 Nutzungsdauer
in Min./Tag
Gesamt Manner Frauen 14-17J. |18-29J. |30-49J. |50-64J. |ab65J.
2011 50 58 38 73 64 41 43 46
2012 50 57 42 70 65 42 39 56
2013 48 54 41 70 53 40 39 67
Mittelwert | 49 56 40 71 60 41 40 56

Basis: Panelstudien (Spieler).

Quelle: GameStat 2011 bis 2013.

Umfang und Formen der Nutzung

Digitale Spiele stehen im Verdacht, besonders
hohe Nutzungszeiten nach sich zu ziehen, bis hin
zu exzessiver Nutzung (21) oder gar einer Spiele-
sucht (22). Allerdings zeigt ein Blick auf die Tages-
nutzung, dass diese Annahmen fiir die groBe
Masse der Nutzer unbegriindet sind. In der Panel-
studie (23) wurden Spieler seit 2011 jahrlich be-
fragt, und deren Nutzungsdauer belduft sich im
Dreijahresschnitt auf knapp 50 Minuten pro Tag.
Bei den mannlichen Spielern liegt das tégliche
Volumen mit 56 Minuten etwas hoher, wahrend es
bei den Spielerinnen gut 40 Minuten betrdgt. Im
Zeitverlauf weisen die fiir die Méanner erhobenen
Daten einen minimalen Riickgang der Nutzungs-
dauer aus, wohingegen die der Frauen im Ver-
gleich zu 2011 zunahm. Die Veranderungen sind
aber auch hier minimal, so dass auch diese Er-
gebnisse vor allem die hohe Stabilitdt der Nut-
zung unterstreichen (vgl. Tabelle 3).

Auch der Vergleich der Altersgruppen zeigt ein
dhnliches Bild: Die Nutzung bleibt innerhalb der
Altersgruppen iiber die Jahre weitgehend stabil.
In einzelnen Gruppen gibt es zwar Schwankungen
zwischen den Erhebungsjahren (z.B. eine Abnah-
me in der Gruppe der 18- bis 29-Jéhrigen von
2012 auf 2013), doch kaum klare Trends. Am auf-
falligsten ist die Gruppe der altesten Nutzer (ab
65 Jahren) — hier ist eine deutliche Zunahme seit
2011 zu erkennen. Die Spieler im Rentenalter
weisen somit (ber alle Erhebungsjahre eine ho-
here Nutzungsdauer als die Personen zwischen
30 und 64 Jahren auf. Dies héngt vermutlich
damit zusammen, dass Personen im Rentenalter
eher zu den Vielmediennutzern gehéren, da gro-
Bere freie Zeitkontingente zur Verfligung stehen.
(24) Die Zunahme kénnte man unterdessen als

Indikator dafiir werten, dass sich das digitale
Spielen bei der &lteren Gruppe inzwischen als
eine normale Form der Medienunterhaltung etab-
liert und somit auch zunehmend Zeit im Alltag
einnimmt. Hier gilt es jedoch zu ergdnzen, dass
der Anteil der Nutzer in der Altersgruppe sehr
niedrig ist. Insofern handelt es sich um eine
Konsolidierung auf einem insgesamt immer noch
bescheidenen Verbreitungsniveau. Dennoch: Um
sich mit dem Phdnomen des Spielens in der
Gruppe der ,Silver-Gamer“ (25) intensiver aus-
einanderzusetzen, waren dezidierte Studien an-
gezeigt, da sich hier interessante Verschiebungen
beobachten lassen.

In den vergangenen GameStat-Publikationen (26)
wurden neben Diffusion und Umfang der Nutzung
auch verschiedene Spielformen — Solo-Spielen,
verschiedene Arten des Onlinespiels sowie ge-
meinsames Spielen an einem Gerét — untersucht.
Hier lasst sich, ebenso wie bei der Diffusion und
der Nutzung, eine weitgehende Stabilitdt der
Daten konstatieren. Die Spieler veréndern ihr Ver-
halten kaum. Das Solo-Spielen ist liber alle Erhe-
bungsjahre hinweg quasi der Standardmodus der
Nutzung — jeweils iiber 80 Prozent der Nutzer
spielen (auch) allein an ihrem Computer oder
ihrer Konsole (vgl. Tabelle 4). Das gemeinsame
Spielen vor dem Geréat, zum Beispiel der Konsole
im heimischen Wohnzimmer, ist ebenfalls mit je-
weils (iber 50 Prozent sehr stabil. Eine deutliche
Zunahme lasst sich beim Onlinespielen verzeich-
nen: 2010 gaben 42,2 Prozent der Spieler an,

Solo-Spielen
die hiufigste
Nutzungsform
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Tab.4 Nutzer unterschiedlicher Spielformen 2010 bis 2013

in %

2010 2011 2012 ‘ 2013
Anteil Nutzer digitaler Spiele* 24,0 25,2 24,2 242

davon spielen...**
solo 80,8 83,7 84,5 88,4
solo online 30,7 31,4 33,1 28,6
gemeinsam online 38,5 38,8 M7 43,2
gemeinsam an einem Geréat 55,3 57,1 52,7 53,5
sozial gesamt 68,6 68,5 66,1 64,9
online gesamt 42,2 48,8 54,4 5IF5

Basis: * Einzelstudien (alle Befragten); ** Einzelstudien (Spieler).

Quelle: GameStat 2010 bis 2013.

Vorlieben

fiir verschiedene
Spielegenres
weitgehend stabil

Tab.5 Préferenzen fiir Spielegenres 2011
und 2013
Vergleich der Mittelwerte (Likertskala;
1= spiele ich , liberhaupt nicht gerne“
bis 5= ,sehr gerne*)

2011|2013
Rollenspiele 2,4 2,3
Strategiespiele 3,4 3,1
Sportspiele und Rennspiele 2,5 2,5
Jump ,n Run 2,3 2,2
Ego-Shooter 2,0 1,9
Actionspiele 2,1 2,1
Simulationen 2,3 2,2
Adventures 2,4 24
Musik- und Partyspiele 2,2 2,0
Puzzle- und Rétselspiele 2,9 3,0

Basis: Panelstudien (Spieler).
Quelle: GameStat 2011 und 2013.

liber das Internet zu spielen — 2013 sind es 51,5
Prozent (wenngleich der Hochststand im Jahr
2012 mit 54,4 % erreicht war).

Daten zur Spielenutzung auf mobilen Endge-
raten wurden ebenfalls erhoben, jedoch nicht im
Langsschnitt, sondern nur in der Panelstudie 2012.
Hier wurde eine durchschnittliche Nutzungszeit
von 21 Minuten pro Tag ermittelt. Allerdings nutzt
ein GroBteil der Befragten (62,9 %) keine mobilen
Endgerate fiir Spiele. Werden mobile Endgerate
zum Spielen herangezogen, so sind dies vor allem
Smartphones (51,7 % der letzten Nutzungssituati-
on), gefolgt von mobilen Konsolen bzw. Handhelds
(26,3 %), sonstigen Handys (15,1 %) und Tablets
(6,9%).

Ahnlich wie bei den bevorzugten Spielformen
sieht es bei den Préferenzen der untersuchten
Spieler fiir Spielegenres aus. Diese wurden im
Rahmen der Panelstudie 2011 und 2013 erhoben

(27), und die Daten beider Erhebungszeitraume
sind weitgehend stabil. Dies bedeutet, dass die
Nutzer grosso modo einem festen Priferenzset
folgen. Was man mag oder nicht mag, das andert
sich offenbar nicht innerhalb von zwei Jahren —
und dies, obwohl es im genannten Zeitraum in
der Branche zu deutlichen Verdnderungen kam
und sich auch die Angebote verandert haben.

Die bereits 2011 diskutierten Ergebnisse lassen
sich somit in fast gleicher Form fiir das Erhe-
bungsjahr 2013 zusammenfassen: Die viel disku-
tieren Ego-Shooter sind das insgesamt unbelieb-
teste Genre (im Jahr 2013 erreichen sie nur einen
Mittelwert von 1,9 auf einer Skala von 1 = spiele
ich ,iiberhaupt nicht gerne“ bis 5 = ,sehr gerne*)
(vgl. Tabelle 5). Lediglich bei ménnlichen Jugend-
lichen und jungen Ménnern finden sie iiberhaupt
Anklang (mit Skalenwerten klar jenseits der 2,
das heiBt oberhalb von ,spiele ich nicht gerne®).
Hier ist auch die Hauptkdufergruppe fiir diese
Produkte zu vermuten. Dies spielt insofern eine
Rolle, da in dieser besonders viele so genannte
LHardcore“-Spieler zu finden sind, die fiir solche
Produkte besonders viel Geld ausgeben — was
wiederum erklart, dass Shooter immer noch im
Markt erfolgreich sind, obwohl insgesamt nur
wenige Spieler eine Praferenz fir das Genre
haben (die Ausgabenseite wird im néchsten Ab-
schnitt diskutiert). Besonders beliebt sind auch
2013 hingegen Strategie- (Praferenz-Mittel: 3,1)
sowie Puzzle- und Rétselspiele (Praferenz-Mittel:
3,0). Fiir letztere konnen sich insbesondere Spie-
lerinnen begeistern (Praferenz-Mittel: 3,7). Zudem
gilt: Je dlter die Nutzer, desto beliebter sind
Puzzle- und Ratselspiele (bei den Spielern im
Rentenalter findet sich das hdchste Praferenz-
Mittel von 3,9).

Ausgaben fiir digitale Spiele

In den letzten Jahren haben sich die Vertriebs-
und Geschéaftsmodelle in der Branche deutlich
verandert. Die Onlinedistribution und alternative
Bezahimodelle haben zu einer Diversifizierung ge-
fiihrt, die natiirlich auch das Ziel hat, hohere Ge-
winne bei einer kaum wachsenden Spielerschaft
zu erzielen. Die Entwicklung von Onlineportalen
zum Vertrieb von digitalen Spielen sowie der Er-
folg von Spielangeboten in sozialen Netzwerken
(Social Games, also z.B. Facebook-Spiele) ist auch
nicht folgenlos fiir traditionelle Medien geblieben
— viele Medienhduser bieten inzwischen selbst
Spiele zu ihren Marken an und konkurrieren (oder
kooperieren) direkt mit Spielefirmen.

In den beiden Panelwellen 2011 und 2013
wurden die Ausgaben der Nutzer fiir digitale Spie-
le erhoben. Diese Daten liefern Hinweise, ob die
alternativen Vertriebs- und Bezahimodelle zu hé-
heren Ausgaben bei den Spielern gefiihrt haben.
Zudem ldsst sich so auch die weiter oben ge-
nannte Vorstellung iberpriifen, dass Manner bzw.
junge Nutzer tatsachlich mehr Geld fiir das Spie-
len ausgeben (vgl. Tabelle 6).

Strategie- sowie
Puzzle-/Rétselspiele
beliebteste Genres

Diversifizierung der
Bezahl- und Ge-
schéftsmodelle
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Tab.6 Ausgaben fiir digitale Spiele pro Monat
in Euro/Monat (gerundet auf 10 Cent)

Gesamt |Manner |Frauen  |14-17J. |18-29J. |30-49J. |50-64J. |ab65J.
2011 1120 1480 660 1270 1500 1270 590 2,60
2013 990 1370 530 1080 1550 970 520 4,60
Mittelwert 1060 1420 590 1170 1530 1120 560 3,60

Basis: Panelstudien (Spieler).

Quelle: GameStat 2011 und 2013.

Die Daten bestétigen zumindest die letztgenannte
Annahme: Im Mittel der beiden Erhebungswellen
geben die Nutzer digitaler Spiele pro Monat 10,60
Euro aus. Die Ménner liegen mit 14,20 Euro deut-
lich dariiber, die Frauen mit 5,90 Euro weit darun-
ter. Daraus lasst sich indirekt auch ableiten, dass
das Involvement in Bezug auf das Hobby digitales
Spielen bei Mannern wohl immer noch héher ist:
Anteilig spielen immer noch mehr Ménner — und
wenn sie spielen, dann spielen sie langer und
geben auch mehr Geld dafiir aus.

Bei den Altersgruppen zeigt sich ein etwas kom-
plexeres Bild: Zwar sind die Ausgaben in den
Gruppen ab 30 Jahren tatséchlich niedriger als in
den beiden jlingeren Altersgruppen, doch geben
die 18- bis 29-Jahrigen im Schnitt mit 15,30 Euro
deutlich mehr als die Jugendlichen (14-17 Jahre)
mit 11,70 Euro aus. Eine Rolle spielt hier sicher-
lich die Zunahme an insgesamt verfiigharen Mit-
teln, welche insbhesondere beim Berufseinstieg
substantiell ist. Also ganz simpel: Wenn mehr
Geld zur Verfligung steht, dann wird vermutlich
auch mehr fiir digitale Spiele ausgegeben.

Dem widerspricht freilich die Abnahme von
Ausgaben in den hoheren Altersgruppen, obwohl
der Verdienst bis zum Renteneintritt nochmals
zunimmt. (28) Hier ist anzunehmen, dass in den
spéteren Lebensphasen vielfach Familiengriindung
und zunehmende berufliche Verantwortung bei
gleichzeitig geringeren Zeitkontingenten als ,,ddmp-
fende” Faktoren auf das Hobby digitales Spielen
und die entsprechenden Ausgaben wirken. Anders
formuliert: Jenseits der Einkiinfte spielen bei den
Ausgaben bestimmte Lebensphasen eine Rolle, in
denen das Gaming einen gesteigerten Stellenwert
einnimmt — oder eben an Bedeutung verliert.

Interessant ist noch ein Blick auf die Ausgaben im
Vergleich der Erhebungswellen, denn die Ausga-
ben der Spieler im Panel haben nicht zu- sondern
abgenommen, und zwar von 11,20 Euro 2011 auf
9,90 Euro 2013. Uber die Griinde lasst sich spe-
kulieren: Mdglicherweise ist dies eine Folge der
okonomisch schwierigen Rahmenbedingungen;
vielleicht haben die Diversifizierungsstrategien
aber auch viele Nutzer verunsichert oder Teile der
Hardcorespieler verprellt; eventuell ist es eine
Auswirkung der Free-to-Play-Strategie, auf die
immer mehr Anbieter setzen. Abzuwarten ist hier,
ob neue Produkte — insbesondere die Ende des
Jahres erscheinenden ,Next-Gen“-Konsolen Xbox

One und Playstation 4 — Impulse gegen diesen
Trend setzen konnen. Denkbar wire némlich
auch, dass viele Nutzer ihre Ausgaben in Erwar-
tung eines nahen Generationswechsels der Hard-
ware heruntergefahren haben. In diesem Fall wére
wieder eine deutliche Ausgabensteigerung ab
2014 zu erwarten.

Nutzungsvolumen

In jiingeren Zeiten hat sich die Aufmerksamkeit
der Forschung von den Effekten gewalthaltiger
Angebote etwas stérker auf potenzielle Abhangig-
keitseffekte und Extremnutzung verschoben. Ins-
besondere Onlinespiele mit persistenten Spiel-
welten — hierzu zéhlen unter anderem Online-Rol-
lenspiele — stehen im Verdacht, extrem hohe Nut-
zungszeiten zu evozieren. Zwar ist die Nutzungs-
zeit von Computerspielen im Schnitt deutlich ge-
ringer als zum Beispiel die Fernsehnutzungszeit
(29), doch wird eine besonders starke Bindekraft
von Spielen fir eine kleine Gruppe von Vielnut-
zern angenommen, bei denen mitunter sogar von
einer Suchtgefahr gesprochen wird. (30) Bereits
in der Querschnittsstudie 2011 wurden daher die
Vielnutzer mit den Wenig- und den Nichtnutzern
von digitalen Spielen verglichen. (31) Dabei zeigte
sich nicht nur, dass die Gruppe der Vielnutzer sehr
klein ist, sondern auch dass der Konsum bei die-
ser kleinen Gruppe zum Teil exzessive Formen
annimmt. Das Fazit war hier: ,Viele spielen wenig,
doch wenige spielen viel — mitunter sogar sehr
viel“ (32). Tatséchlich gaben einzelne Personen
an, ihre gesamte zur Verfiigung stehende freie
Zeit mit dem Spielen zu verbringen. Bei den Viel-
nutzern lag dann auch die Nutzungsdauer im
Schnitt bei rund viereinhalb Stunden, bei den
restlichen Spielern gerade mal bei etwas mehr
als einer halben Stunde. Allerdings zeigten sich
liber die verschiedenen soziodemografischen
Gruppen hinweg auch klare Unterschiede in den
Anteilen der Vielnutzer an den Spielern. Bei dieser
Betrachtung aus einem einzelnen Studienjahr
blieb unterdessen offen, ob es sich nur um eine
Momentaufnahme handelt, oder ob — wie von
Kritikern vielfach befiirchtet — exzessive Nutzung
immer weiter zunimmt.
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Vielnutzer untersucht
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Die Daten aus den drei Panelwellen 2011 bis
2013 lassen eher den gegenteiligen Schluss zu:
Insgesamt ist der Anteil der Vielnutzer unter den
Spielern von gut 6 Prozent im Jahr 2011 auf
etwas weniger als 5 Prozent im Jahr 2013 leicht
zuriickgegangen (vgl. Tabelle 7). Der Riickgang ist
vor allem bei den Mannern zu verzeichnen, bei
denen 2011 noch fast 8 Prozent zu den Vielspie-
lern gehdrten, im Jahr 2013 noch 5 Prozent. Bei
den Frauen ist hingegen ein leichter Zuwachs zu
beobachten.

Die genannte Entwicklung konterkariert also
die Annahme einer Zunahme extremer Nutzung.
Dafiir kann es mehrere Griinde geben. Beispiels-
weise konnte die Erwartung einer neuen Konso-
lengeneration eine ddmpfende Wirkung auf die
Vielnutzung haben, aber auch der nachlassende
Erfolg von Online-Rollenspielen, die sehr viel Zeit
binden (wie z.B. das besonders populdre World of
Warcraft, das bereits seit 2004 am Markt ist und
letzthin immer mehr Nutzer verloren hat). Die
leichte Zunahme der Vielnutzung bei den Spiele-
rinnen konnte wiederum mit dem Erfolg von Spie-
len Uber soziale Netzwerke (Social Games) zu-
sammenhéngen, die insbesondere bei den Frauen
groBen Anklang finden. Freilich gilt es hier zu er-
ganzen, dass die Verdnderungen im Zeitverlauf
gerade bei den Frauen eher gering ausfallen.

Bei den unterschiedlichen Altersgruppen zeigen
sich meistenteils nur geringe Verschiebungen. Bei
der Gruppe der jugendlichen Nutzer kam es zu
einem leichten Zuwachs der Vielnutzer auf gut 13
Prozent im Jahr 2013 — was ein Wert ist, der an-
gesichts der gebundenen Zeitkontingente be-
denklich stimmen sollte. In einer fiir die personli-
che und berufliche Zukunft besonders relevanten
Phase ist eine intensive Vielnutzung wenig hilf-
reich. Da Jugendliche entgegen populdrer Annah-
men nicht unbedingt zu den Vielnutzern anderer
Medien gehdren, ist dieser hohe Anteil auch aus
der generellen Mediennutzungssicht auffallig.

Anders sieht es bei den meisten anderen
Gruppen aus: Bei den 18- bis 29-Jahrigen kam es
zu einem deutlichen Riickgang der Vielnutzung, in
den beiden Altersgruppen von 30 bis 64 Jahren
zu einem etwas geringeren Riickgang. Komplett
gegen diesen Trend verhalt sich die Spielergruppe
im Rentenalter: Hier hat der Anteil der Vielnutzer
von 2011 von knapp 5 Prozent auf iiber 10 Pro-
zent im Jahr 2013 zugenommen. Dieses Ergebnis
steht im Einklang mit der zuvor diskutierten gene-
rellen Zunahme der Nutzungszeit in dieser Grup-
pe. Wie bereits erwidhnt, gehdren Personen im
Rentenalter bei anderen Medien durchaus zur
Vielnutzergruppe, insofern (berrascht die Ent-
wicklung vielleicht nur auf Basis der (iblichen Kli-
schees beziiglich digitalen Spielens, nicht aber
auf Basis der Erkenntnisse aus Studien zur tradi-
tionellen Mediennutzung.

Trotz dieser einzelnen Verschiebungen ist der
Anteil der Vielnutzer weitgehend stabil geblieben.
Der Riickgang von rund 1 Prozent in der Gesamt-
gruppe der Spieler ist eher als marginal zu be-
werten. Jedoch kann diese vorgebliche Stabilitét
der Daten tduschen: Denn obwohl der Anteil im
Aggregat fast gleich bleibt, kann es natiirlich zu
deutlichen Verschiebungen der Nutzung auf der
Individualebene kommen. Um einem 6kologischen
Fehlschluss vorzubeugen, wurden in der Auswer-
tung daher auch die individuellen Verdnderungen
betrachtet.

So wurde im Rahmen der Panelstudie pro Person
liberpriift, ob ein Spieler sein Hobby aufgegeben
hat und zum Nichtspieler geworden ist. Ebenso
wurde bei den Nichtspielern in der Gesamtstich-
probe (iberpriift, ob diese angefangen haben zu
spielen. Zudem wurde im Zeitverlauf untersucht, ob
Normalspieler durch eine stark zunehmende Nut-
zung zu Vielspielern wurden oder umgekehrt eine
Phase exzessiver Nutzung beendet wird und Viel-
spieler zu Normalspielern wurden (vgl. Tabelle 8).

Die Auswertungen der Individualdaten bele-
gen, dass die bereits diskutierte Stabilitit auch in
Bezug auf das Verhalten der Einzelnen zu konsta-
tieren ist. Beim weit iiberwiegenden Teil der Be-
fragten sind keine Umbriiche in Bezug auf das
Spielverhalten zu beobachten: Sowohl zwischen
2011 und 2012 als auch zwischen 2012 und
2013 gab es bei jeweils (iber 90 Prozent der Be-
fragten keine Veranderungen. Gut 4 Prozent
haben zwischen den Erhebungsphasen aufgehort,
Computerspiele zu spielen, umgekehrt haben gut
3 Prozent mit dem Spielen angefangen. Diese Be-
wegungen wiegen sich weitgehend auf, zumal
auch Wechsel vom Spieler zum Nichtspieler und
zuriick moglich sind, d.h. es kann sich zum Teil
um dieselben Personen handeln, die in einem
Jahr aufhéren oder anfangen, dafiir wiederum im
néchsten anfangen bzw. aufhéren.

Ein dhnliches Bild zeigt sich bei den Bewegun-
gen innerhalb der Gruppe der Spieler: Die aller-
meisten Befragten weisen ein stabiles Nutzungs-
muster auf; dies trifft im Durchschnitt der einzel-
nen Panelstudien auf rund 95 Prozent zu. Das ist
insofern nicht verwunderlich, da die Zahl der Viel-
nutzer insgesamt nur zwischen 5 und 6 Prozent
schwankt, insofern sind hier auch keine massiven
Veranderungen im Verhéltnis zur Gesamtgruppe
der Spieler zu erwarten. Tatséchlich nahm bei je-
weils rund 3 Prozent die Nutzung zwischen den
Jahren so ab, dass sie vom Vielspieler in die Ka-
tegorie des Normalspielers wechselten. Die um-
gekehrte Bewegung wiegt auch hier die Verande-
rungen weitgehend auf: Im Schnitt gut 2 Prozent
haben ihr Nutzungsverhalten so verdndert, dass
sie vom Normalspieler zum Vielspieler wurden.
Bezogen auf die sowieso kleine Gruppe der Viel-
spieler sind das durchaus beachtliche Anteile. Al-
lerdings gilt hier zu bedenken, dass die Daten bei
niedrigen, einstelligen Prozentzahlen — trotz der
GroBe des Panels — auf vergleichsweise wenigen

Nutzungsvolumina
bleiben im Zeitverlauf
stabil
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Tab.7 Intensivnutzer digitaler Spiele
Anteile in %
Gesamt Ménner Frauen 14-17J. |18-29J. |30-49J. |50-64J. |ab65J.
2011 6,1 7,7 4.1 11,2 9,3 4,2 4,6 4,8
2012 6,0 6,7 5,0 10,5 8,0 43 83 9,3
2013 48 5,0 4,6 13,2 3,6 35 2,7 10,3
Mittelwert | 5,6 6,5 4,6 11,6 7,0 4,0 BI5 8,1

Keine Substitution
anderer Medien
durch digitale Spiele

Basis: Panelstudien (Spieler).

Quelle: GameStat 2011 bis 2013.

Tab.8 Wechsel der Spielintensitit im Vergleich zum Vorjahr

in %
vom Spieler zum vom Nichtspieler
keine Verdnderung | Nichtspieler zum Spieler
2011-2012 |91,4 49 37
2012-2013 |93,2 3,8 3,0
Mittelwert | 92,3 44 34

Basis Panelstudien (alle Befragten): 2011-2012: n=2 456 Personen, die in beiden Jahren be-
fragt wurden; 2012-2013: n=1 004 Personen, die in beiden Jahren befragt wurden.

vom Vielspieler

keine Veranderung

zum Normalspieler

vom Normalspieler
zum Vielspieler

2011-2012 | 93,5 34 3,1
2012-2013 | 95,6 2,9 1,6
Mittelwert | 94,6 3,2 2,4

Basis Panelstudien (Spieler): 2011-2012: n=2 077 Spieler, die in beiden Jahren befragt wur-
den; 2012-2013: n=876 Spieler, die in beiden Jahren befragt wurden.

Quelle: GameStat 2011 bis 2013.

Fallen beruhen. Man kann die Daten mit Vorsicht
dahingehend interpretieren, dass Vielnutzung ei-
nerseits eher selten ist, andererseits aber auch
kein absolut festgefiigtes Verhaltensmuster dar-
stellt — auf der Individualebene gibt es offenbar
durchaus Veranderungen. Dies spricht dafiir, dass
exzessive Nutzung bei einigen Spielern phasen-
weise auftritt, sich aber auch wieder zuriickbildet,
beispielsweise weil man einen Titel mit hohem
Zeiteinsatz ,,durchspielt”, dann aber die Nutzung
stark zuriickfahrt (33). Deutlich wird aber auch:
Von einer unausgewogenen Zunahme der Nutzung
kann nicht die Rede sein, ein Trend zur exzes-
siven Nutzung zeichnet sich im Zeitraum 2011 bis
2013 nicht ab.

Von besonderem Interesse ist bei digitalen Spielen
natlirlich nicht nur das ,medienimmanente® Ver-
halten, sondern auch der Einfluss auf die Rezep-
tion anderer Medien. Eine plausible Annahme ware,
dass die Nutzung digitaler Spiele zu einer Substi-
tution anderer (Unterhaltungs-)Medien fiihrt, denn
wenn groBere Zeitkontingente fiir das Spielen ver-
wendet werden, fehlen sie méglicherweise fiir an-
dere Medienangebote.

Allerdings weisen die Ergebnisse der Panel-
studie in eine andere Richtung: Uber alle Untersu-
chungsjahre hinweg zeigt sich, dass bei den
Spielern keine generell eingeschrankte Nutzung
traditioneller Medien (im Verhéltnis zu den Nicht-
spielern) zu beobachten ist. Im Gegenteil: Die

Nutzungszeiten einzelner Medien liegen bei den
Spielern iiber jenen der Nichtnutzer, bei den Viel-
spielern sogar weit dariiber (vgl. Tabelle 9).

Auffallig ist dies vor allem bei der Internetnut-
zung: Normalspieler sind deutlich langer online
als Nichtnutzer, und Vielnutzer weisen iber alle
Untersuchungsjahre sogar eine massiv gesteigerte
Onlinenutzung auf. (34) Dies erklart sich insbe-
sondere dadurch, dass die Internetnutzung beim
digitalen Spielen inhaltlich wie technisch nahe
liegt. Da viele Spieler heutzutage auch online
spielen, ist eine hohere Nutzungszeit des Internets
auch von dieser Warte aus kaum iiberraschend.
Dies erklart auch die nochmals deutlichen Unter-
schiede zwischen Normal- und Vielspielern.

Bei der Fernsehnutzung liegen die Nichtnutzer
und die Nutzer im Panel in weitgehend &hnlichen
Regionen, wahrend die Vielnutzer durchgéngig ho-
here Werte erzielen. Dies bestdtigt Annahmen,
dass Teile der Vielnutzer auch bei anderen Unter-
haltungsmedien zu exzessiver Nutzung neigen.
(35) Anders sieht es bei den Printangeboten aus:
Hier liegen die Nichtnutzer im Dreijahresschnitt
leicht vor den Normal- und Vielnutzern. Allerdings
gilt es zu ergdnzen, dass die Spieler insgesamt
eine eher jlingere, eher ménnliche Gruppe sind,
das heiBt, ein gewisser Teil der Unterschiede in
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Tab.9 Tégliche Mediennutzungsdauer von Nicht-, Normal- und Vielnutzern digitaler Spiele

in Min./Tag
2011 2012 2013
Nichtnutzer | Normalnutzer | Vielnutzer | Nichtnutzer | Normalnutzer | Vielnutzer | Nichtnutzer | Normalnutzer | Vielnutzer
Internetnutzung 72 95 235 94 258 54 105 184
Fernsehnutzung 126 138 172 140 133 175 148 138 154
Zeitungs-/Zeitschriftennutzung 44 44 47 39 49 51 40 38

Basis Panelstudien (alle Befragten).

Quelle: GameStat 2011 bis 2013.

GameStat-Studien
belegen Etablierung
digitalen Spielens als
Unterhaltungsform

Gaming in allen
Bevélkerungsgruppen
verbreitet — besondere

Entwicklung bei

»Silver-Gamern*

der Mediennutzung ist durch soziodemografische
Faktoren und nicht durch das Spielen bedingt.

Festhalten lasst sich aber auf jeden Fall, dass
die vermuteten groBen Substitutionseffekte durch
digitales Spielen auch im Dreijahresvergleich
nicht zu erkennen sind. Hier zeigt sich, dass die
Mediennutzungszeit offenbar immer noch in ge-
wissem Rahmen Reserven bietet und mit anderen
Téatigkeiten vereinbar ist.

Fazit

Die hier vorgestellten Daten der reprasentativen
GameStat-Studien aus vier Jahren sowie dem
Dreijahrespanel zeigen, dass digitales Spielen in
Deutschland inzwischen eine etablierte und weit-
gehend stabile Form medialer Unterhaltung ist.
Trotz einer Krise der Branche im Jahre 2012 und
einer rasanten Veranderung der Vertriebsmodelle,
Bezahlsysteme, Endgerdte und Anbieterformatio-
nen bleibt der Nutzerzuspruch stabil: Etwa ein
Viertel der Bevolkerung ab 14 Jahren gehort zu
den Gamern, und deren téagliche Nutzungsdauer
hat sich im Mehrjahresvergleich kaum veréndert.
Die Analysen belegen zudem, dass sich die ge-
nutzten Spielformen und Genrepréferenzen nur in
geringem Umfang verschieben. Auch hier zeigt
sich Stabilitat trotz andauerndem Wandel auf An-
bieter- und Angebotsseite.

Stereotypen Vorstellungen vom Spieler miissen
auf Basis der Auswertungen eine Absage erteilt
werden: So sind beispielsweise die Anteile weibli-
cher Spieler auch im Mehrjahresvergleich respek-
tabel, und digitale Spiele gehdren schon lange
nicht mehr allein zum Medienrepertoire Minder-
jahriger. Interessant sind in diesem Zusammen-
hang auch Auffalligkeiten in der Gruppe von Spie-
lern im Rentenalter. Diese ,Silver-Gamer“ spielen
der Studie zufolge langer als die etwas jiingeren
Nutzergruppen. Moglicherweise korrespondiert dies
mit Studienergebnissen aus der Forschung zu
traditionellen Medien: So ist im Hinblick auf die
Fernsehnutzung bekannt, dass hier die Alteren und
Altesten eher zu den Vielnutzern gehdren.

Die Vergleiche ber einen ldngeren Zeitraum zei-
gen zudem, dass die Diversifizierung der Bezahl-
systeme und Geschéftsmodelle nicht zu erhoh-
ten Ausgaben der befragten Spieler gefiihrt hat.
Generell konnte im Untersuchungszeitraum auch
keine Zunahme potenziell problematischer Viel-
nutzung festgestellt werden. Im Durchschnitt sind
nur geringe Verdnderungen zu beobachten. Auf
der Individualebene zeigt sich zudem, dass ex-
zessive Nutzung nicht zwingend ein Dauerzustand
sein muss: Ein Teil der Vielnutzer reduziert den
Konsum nach einer gewissen Zeit. Umgekehrt
kann die Nutzung individuell auch im Zeitverlauf
ansteigen. Es gilt hier aber hervorzuheben, dass
bei dem weit (iberwiegenden Teil der Befragten
keine groBeren Verdnderungen auftreten. Weiter-
hin beobachtet werden muss allerdings ein ver-
gleichsweise hoher Anteil von Vielnutzern bei den
Jugendlichen. Dieser kann im Hinblick auf die not-
wendigen Entwicklungsaufgaben in dieser Lebens-
phase durchaus bedenklich stimmen.

Entwarnung kann unterdessen fiir die traditionel-
len Medien gegeben werden: Digitale Spiele miis-
sen flir sie nicht zwingend eine Bedrohung dar-
stellen. Das Zeitbudget der Nutzer scheint doch
nicht so begrenzt zu sein, dass es zu direkten
Substitutionseffekten kommt. Tatséchlich konnte
bei den Nutzern digitaler Spiele sogar eine teilwei-
se erhohte Nutzung traditioneller (Unterhaltungs-)
Medien festgestellt werden.

Da traditionelle Medienanbieter inzwischen ver-
mehrt mit der Spieleindustrie zusammenarbeiten
und umgekehrt diese ihre Marken in andere Me-
dien transferieren, ist mit einer (noch) stérkeren
Verzahnung im Rahmen crossmedialer Strategien
zu rechnen. Man muss also kaum spekulieren,
wenn man festhalt, dass mit weiteren Verande-
rungen im Bereich digitaler Spiele zu rechnen ist
— Verénderungen, welche auch die traditionellen
Medien berlihren werden.

Die Nutzung, so legen die hier vorgestellten Daten
nahe, bleibt trotz dieses fortgesetzten Wandels
sehr stabil. Impulse konnen natiirlich durch die
neue Konsolengeneration oder durch innovative
Angebote entstehen, ebenso wie die anhaltende
Finanzkrise ddmpfend wirken kann. Dennoch: Die
Vorstellung, dass der Erfolg digitaler Spiele nur
ein vortibergehender Hype ist, kann angesichts

Nutzungsmuster und
Ausgaben fiir Gaming
weitgehend stabil

Keine Substitutions-
effekte auf andere
Mediengattungen

Verzahnung
mit traditionellen
Medien erwartet

Impulse
durch technische
Innovationen
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der stabilen Nutzungsdaten endgiiltig ad acta ge- spateren Verlauf der Nutzung deutlich werden und vom

legt werden. Spieler mli'tunter nicht mehr vollstandig kontrolliert
werden konnen.
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