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übertreffen technisch weit die Möglichkeiten, die 
man sich vom interaktiven Film oder Fernsehen 
erwartet hatte. (6)

Anders als die klassischen Medienformate verfügen 
speziell Onlinespiele über das Potenzial, kommuni-
kative Interaktionen großer Menschenmengen zu 
ermöglichen. Über das Internet können die Teil-
nehmer nicht nur gegen- oder miteinander spielen, 
sondern auch auf unterschiedlichste Art miteinan-
der kommunizieren. So sind in Titeln wie World of 
Warcraft mitunter viele tausend Personen in einer 
Spielwelt präsent und tauschen dabei mit anderen 
Spielern Mitteilungen über Text- oder Audio-Chat 
aus. Dies unterstreicht den grundlegend sozialen 
Aspekt der Spiele, die von der Interaktion der Men-
schen untereinander sowie jener mit der computer-
generierten Spielwelt leben. Das soziale Spielen 
über das Netz unterscheidet sich in der Menge und 
Qualität der kommunikativen Möglichkeiten deut-
lich von früheren Versionen des Computerspiels. 
Das digitale Spielen – so könnte man es zusam-
menfassen – ist seinen Kinderschuhen entwachsen.

Wie oben beschrieben, zeichnen sich diese Verän-
derungen nur langsam in der öffentlichen Diskus-
sion ab. Der Grund hierfür mag auch in einem 
 Generationensplit bei den Nutzern digitaler Spiele 
liegen: Vermutet wird, dass eine deutliche Tren-
nung zwischen jungen Spielern und älteren Nicht-
spielern existiert, wobei letztere aufgrund ihres Le-
bensalters wiederum stärker den öffentlichen Dis-
kurs bestimmen. (7) Die Folge dieser Differenz ist 
ein immer wieder zu Tage tretendes Unverständnis 
zwischen beiden Gruppen, das sich in Verbotsdis-
kussionen einerseits und Beschwerden über Stig-
matisierung andererseits entlädt. (8) Möglicherwei-8) Möglicherwei- Möglicherwei-
se verdeutlicht sich hier ein tiefer gehender Gene-
rationenkonflikt (9), der sich oberflächlich in der 
differierenden Nutzung interaktiver (Unterhaltung-)
Medien niederschlägt, aber seine Ursachen in einem 
unterschiedlichen Verständnis der Alltagsgestal-
tung und Lebensführung hat. (10) 

Die Forschung zu digitalen Spielen ist divers. Eine 
ganze Reihe wissenschaftlicher Disziplinen unter-
sucht den Bereich mit höchst unterschiedlichen In-
teressen und Perspektiven – zumeist jedoch eher 
als Randthematik. Hierzu gehören die Psychologie, 
Soziologie, Psychiatrie und Neurologie, Informatik, 
Rechtswissenschaft, Pädagogik sowie die Medien- 
und Kommunikationswissenschaft. Analysiert wur-
den unter anderem die Fragen, warum Spiele für 
ihre Nutzer attraktiv sind, welche Präferenzen be-
stehen, ob es bestimmte Nutzungs- und Aneignungs-
prozesse gibt, ob Spiele aggressives Verhalten oder 
sogar eine Sucht evozieren können, wie Interaktio-
nen und Kommunikationsprozesse im Spiel beste-
hen und ob es bestimmte Spielerkulturen gibt. Be-
sondere Schwerpunkte bestehen bei der Erfor-
schung psychischer Folgen des Spielens sowie Fra-
gen des Jugendschutzes. (11) Die Methoden reichen 
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Wenn von Computer- und Konsolenspielen gespro-
chen wird, denken immer noch viele an die prä-
genden Bilder früher Videospiele – Pong, Pac Man, 
Super Mario oder Tetris – oder aber an First Per-
son Shooter wie CounterStrike. Insbesondere die 
ältere Generation, die digitale Spiele als Form des 
Entertainments nicht aus eigener Anschauung 
kennt und auch nicht mit solchen Spielen soziali-
siert wurde (1), pflegt mitunter stereotype und zum 
Teil überholte Ideen, die wenig mit der aktuellen 
Realität zu tun haben. Auch in der Medienbericht-
erstattung und der öffentlichen Diskussion erscheint 
das Bild vom „Gaming“ oft holzschnittartig verein-
facht: Digitale Spiele tauchen zumeist im Problem-
kontext Gewalt oder Sucht auf. Neben solchen 
 limitierten Vorstellungen im Hinblick auf Spiele 
und deren Inhalte dominieren ebenso vereinfachte 
Ansichten bezüglich deren Nutzern: Der „verein-
samte Spieler“, der „Spiele-Nerd“ und das Gaming 
als „Kinderspiel“ gehören hierzu. (2)

Tatsächlich ist der Bereich der digitalen Spiele stark 
ausdifferenziert und weist eine sehr breite Produkt-
palette für jeweils unterschiedlichste Zielgruppen 
auf. Das Gaming hat sich zu einem wirtschaftlich 
höchst relevanten Faktor des Unterhaltungssektors 
entwickelt. Große Blockbuster-Titel – wie beispiels-
weise das unlängst erschienene Konsolenspiel 
„Halo Reach“ mit rund 200 Mio Dollar Umsatz am 
ersten Verkaufstag (3) – übertreffen bezüglich ihrer 
Umsatzzahlen selbst erfolgreichste Kinofilme. Ne-
ben den Verkäufen von Soft- und Hardware kom-
men noch zahlreiche weitere Einnahmequellen wie 
Merchandising, Verkäufe von In-Game-Artikeln oder 
Abonnementgebühren für die Nutzung von Online-
spielen hinzu. Gerade die Abonnement-Gebühren 
liegen im dreistelligen Millionenbereich – und das 
alleine in Deutschland. (4) Die Spieleindustrie ver-4) Die Spieleindustrie ver- Die Spieleindustrie ver-
körpert nach eigenen Angaben inzwischen einen 
der finanziell gewichtigsten Teile des Unterhal-
tungssektors. (5)

Auch die Spielangebote selbst haben sowohl in-
haltlich als auch formal nur noch wenig mit den 
einfachen Reaktionsspielen der Anfangszeit ge-
mein. Die Flagschifftitel der großen Hersteller wer-
den inzwischen mit zweistelligen Millionenbudgets 
entwickelt. An ihrer Produktion sind vom Pro-
grammierer über den Grafiker und Musiker bis 
hin zu den Autoren und Produzenten bisweilen 
hunderte Mitarbeiter beteiligt. Viele Spiele erzäh-
len darüber hinaus interaktive Geschichten und 
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linestudie deutlich geringere Zahlen als die allge-
meinen Fragestellungen nach Computer- und Kon-
solenspielen in den oben genannten Studien. Nur 
13 Prozent der telefonisch befragten 4 503 Perso-
nen nutzen demnach Onlinespiele. (21) Während es 
bei den 14- bis 19-Jährigen noch 28 Prozent sind, 
interessieren sich bei den Personen ab 50 Jahren 
nur noch 6 Prozent für diese Art der Unterhaltung. 
Etwas höher liegen die Angaben der JIM-Studie 
zum Onlinespielen bei Jugendlichen: Auf Basis der 
letzten Erhebungswelle spielen bei den 12- bis 
19-Jährigen 46 Prozent zumindest selten Solo- 
Onlinespiele, 40 Prozent sogenannte Multi-User-
Onlinespiele (d. h. Titel, die mit anderen mensch-
lichen Mitspielern (oder Gegnern) gespielt werden). 

Die genannten Studien zeigen grosso modo eine 
ähnliche Tendenz auf: Digitale Spiele haben inzwi-
schen die Mitte der Gesellschaft erreicht und sind 
ein alltäglicher Bestandteil des Medienrepertoires. 
Dies gilt offenbar im Speziellen für die junge Ge-
neration, während sich digitales Spielen als Form 
des Entertainments bei den oberen Alterssegmen-
ten noch nicht durchsetzen konnte. Allerdings sind 
die berichteten Daten aufgrund ihrer Herkunft 
oder ihrer spezifischen Fragestellungen und Grund-
gesamtheiten nur bedingt aussagekräftig. Demnach 
bedarf es einer dezidierten, unabhängigen Nut-
zungsforschung, die alle Alterssegmente und For-
men digitalen Spielens umfasst (und damit bei-
spielsweise die KIM/JIM-Studien oder die ARD/ZDF-
Onlinestudien ergänzen kann). 

Die hier dokumentierte Studie „GameStat“ soll 
diese Lücke schließen: In jährlichen Abständen 
werden künftig Daten zum Stand des digitalen 
Spielens in Deutschland als universitäre Grundla-
genforschung erhoben. (22) Die erste Repräsenta-22) Die erste Repräsenta- Die erste Repräsenta-
tivstudie „GameStat 2010“ wurde im Juni und Juli 
2010 durchgeführt. 4 506 zufällig ausgewählte Per-
sonen ab 14 Jahren wurden mittels computerge-
stützter Telefoninterviews zu unterschiedlichen For-
men des digitalen Spielens befragt. 

Ergebnisse der Studie GameStat 2010
Die Studie zeigt zunächst, dass digitale Spiele – 
gleich welcher Plattform oder Art – inzwischen ein 
Unterhaltungsangebot für Millionen sind. Rund ein 
Viertel der Bevölkerung (24 Prozent) ab 14 Jahren 
beschäftigt sich demnach mit Computer- und Kon-
solenspielen (vgl. Tabelle 1). Hochgerechnet auf die 
deutsche Bevölkerung entspricht dies einem Bevöl-
kerungsanteil von 16,8 Millionen Menschen. Inso-
fern kann man hier sicherlich nicht mehr von 
einer Nischenbeschäftigung sprechen.

Die heutzutage möglichen, unterschiedlichen Spiel-
formen zeugen von einer Differenzierung des The-
menbereichs. Ein Hauptteil der Nutzer spielt zwar 
nach wie vor klassisch als Solo-Spieler alleine 
Computer- oder Videogames (81 Prozent), doch so-
ziale Spielformen, bei denen die Interaktion mit 
menschlichen Spielpartnern im Vordergrund steht, 
sind ebenfalls hoch im Kurs. Mehr als zwei Drittel 
der befragten Spieler bestätigen, dass sie solche 

von klassischen (Online-)Surveys (12) und (labor-) 
experimentelle Studien (13) bis hin zu umfangrei-13) bis hin zu umfangrei- bis hin zu umfangrei-
chen (Leitfaden-)Interviews (14) und Beobachtungs-14) und Beobachtungs- und Beobachtungs-
studien. (15) Eher selten sind dagegen Inhaltsanaly-15) Eher selten sind dagegen Inhaltsanaly- Eher selten sind dagegen Inhaltsanaly-
sen oder Feldstudien. Insgesamt dominieren bislang 
Querschnittserhebungen, während Längsschnittda-
ten nur sehr vereinzelt vorgefunden werden. (16)

Auffällig ist die Tatsache, dass die (im weitesten 
Sinne) sozialwissenschaftliche Forschung digitale 
Spiele im besonderen Maße unter dem Wirkungs-
gesichtspunkt betrachtet hat. Damit werden zwar 
drängende gesellschaftliche Fragen und Befürch-
tungen bezüglich negativer Effekte adressiert, klas-
sische Themen medien- und kommunikationswis-
senschaftlicher Forschung bleiben jedoch bislang 
in großen Teilen ausgespart. Über die Kommunika-
toren hinter den Spielen ist bisher (zumindest aus 
akademischen Arbeiten) relativ wenig bekannt. 
Eine systematische Erfassung der Inhalte ist eben-
falls ausstehend – obwohl auch bei Spielen Bot-
schaften vermittelt werden. Schließlich fehlen so-
wohl international als auch national ausgerichtete 
Nutzungsstudien, die sich dezidiert mit digitalen 
Spielen beschäftigen und Inzidenzzahlen über be-
stimmte Teilgruppen hinaus liefern. 

Die Frage, welche Gruppen überhaupt Compu-
ter- und Videospiele nutzen, wurde zwar schon in 
diversen Studien aufgegriffen, doch meist mit ei-
nem speziellen Fokus auf bestimmte Altersseg-
mente oder spezifische Arten von Spielen. Auch 
sind die Fragen vorwiegend in allgemeine Markt-
Medien-Studien kommerzieller Anbieter eingebet-
tet. Fast ausnahmslos werden nur ausgewählte Er-
gebnisse öffentlich zugänglich gemacht.

Ein variierendes Interesse sowie abweichende Fra-
gestellungen der Studien erklären diverse Unter-
schiede in den berichteten Nutzungszahlen. Eine 
vom Branchenverband Bitkom in Auftrag gegebe-
ne Telefonbefragung von 1 000 Personen über 14 Jah-
ren kam im Sommer 2010 zu dem Ergebnis, dass 
29 Prozent der Deutschen ab 14 Jahren mit PC, 
Smartphone, Fernsehgerät oder Konsole spielen, 
bei den Jugendlichen sind es rund 80 Prozent. (17) 
Ähnlich hohe Zahlen liefern auch die regelmäßi-
gen Allensbacher Computer- und Technikanalysen 
(ACTA) und die Typologie der Wünsche (TdW). (18) 

Die beiden Studien des Medienpädagogischen 
Forschungsverbundes Südwest KIM (Kinder und 
Medien) und JIM (Jugendliche und Medien) bestä-
tigen zumindest bei den Minderjährigen weitge-
hend die Ergebnisse der Bitkom-Befragung. Von 
den in der KIM-Studie 2008 befragten 1 200 Kin-
dern im Alter zwischen sechs und 13 Jahren nutz-
ten 70 Prozent zumindest selten Computerspiele. 
(19) Der Anteil der absoluten Nichtspieler unter 
den rund 1 000 befragten Jugendlichen zwischen 
12 und 19 Jahren der JIM-Studie 2009 lag sogar le-
diglich bei 19 Prozent. (20) 

Im Hinblick auf das öffentlich häufig diskutier-
te Spielen über das Netz erzielt die ARD-ZDF-On-
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Ein weiteres Vorurteil kann mit Hilfe der vorlie-
genden Daten ebenfalls widerlegt werden: Digitale 
Spiele sind nicht mehr ausschließlich eine Beschäf-
tigung der (jungen) Männer. Der Spieleranteil bei 
den Männern liegt über alle Altersgruppen gerech-
net bei 30 Prozent (vgl. Tabelle 1). Bei den Frauen 
ist der Nutzeranteil mit 19 Prozent zwar noch nied-
riger, dennoch finden sich damit in der Auswahlge-
samtheit nur noch rund anderthalb mal so viele 
Spieler wie Spielerinnen. Als überraschend erweist 
sich auch der detaillierte Blick in die unterschiedli-
chen Formen des Spielens. Während beim klassi-
schen Solospiel gegen den Computer kaum Unter-
schiede identifiziert werden können, ist die Diffe-
renz beim „sozialen“ Spielen durchaus erheblich. 

Indes weisen diese Abweichungen in eine ande-
re Richtung als erwartet: Aufgrund der üblichen 
Annahmen vom sozial isolierten männlichen Spie-
lers einerseits und der vor allem an Interaktion 

Titel nutzen, bei denen man – ob kooperativ oder 
kompetitiv – gemeinsam mit anderen menschlichen 
Gegenübern spielt.

Nicht nur online werden soziale Formen des Spie-
lens genutzt – dies tun 42 Prozent der Gamer –, 
auch das so genannte „co-located gaming“ er-
scheint den Ergebnissen der Studie zu Folge 
äußerst beliebt. Verstanden wird darunter das ge-
meinsame Spielen an einem Gerät – also beispiels-
weise das klassische „Konsolenspiel“ am Fernseher 
im heimischen Wohnzimmer. Zudem gehören viele 
der so genannten Partyspiele mit Bewegungssenso-
ren oder Instrument-Controllern zu diesem Bereich 
(also z. B. Titel der Wii-Konsole oder die zurzeit be-
liebten Musikspiele). Überraschend liegt diese Form 
des gemeinsamen Spielens – die in der vorliegen-
den Studie im Gegensatz zu anderen Untersuchun-
gen separat erhoben wurde – klar vor dem Online-
spielen. Mehr als die Hälfte der Nutzer gibt an, an 
solchen gemeinsamen Spielen mit ko-präsenten 
menschlichen Mitstreitern teilzunehmen.

Eher selten wird dagegen allein über das Netz 
gespielt (z. B. Flash-Spiele ohne menschliche Mit- 
oder Gegenspieler) – nur knapp ein Drittel der be-
fragten Gamer nutzen diese Spielform. Ebenfalls 
als Beschäftigung einer Minderheit erweist sich das 
sogenannte LAN-Gaming, also das Spielen über  
 lokale Netzwerke beispielsweise auf LAN-Parties. 
(23) Weniger als ein Fünftel der Gamer nimmt an 
solchen Spielen teil.

Die oben genannten Spielformen definieren natür-
lich noch keine Spielertypen, denn prinzipiell kön-
nen von einer Person alle Angebote genutzt wer-
den. Allerdings ist davon auszugehen, dass unter-
schiedliche persönliche Präferenzen dazu führen, 
dass bestimmte Kombinationen von digitalen Spiel-
formen häufiger auftreten als andere. Da Spielfor-
men in der vorliegenden Studie separat erhoben 
wurden, können diese Verknüpfungen mit Hilfe 
eines Venn-Diagramms nochmals genauer betrach-
tet werden (vgl. Abbildung 1). 

Hier zeigt sich: „Reine Onliner“ und „Co-loca-
ted-Spieler“ (Party-Spieler) sind eher untypisch – 
sie machen nur wenige Prozentpunkte der Nutzer-
schaft aus, ebenso wie Personen, die ausschließlich 
die Kombination dieser beiden Spielformen bevor-
zugen. Fast immer wird dagegen das klassische 
 Solo-Spielen von den Nutzern angegeben, vorwie-
gend in Kombination mit Online- oder Co-located-
Gaming. Demnach ist das Solo-Spiel gewisserma-
ßen die „Basis“ des Computerspielens, weitere Nut-
zungsformen kommen entsprechend der individu-
ellen Präferenzen hinzu. Wie bereits erwähnt zei-
gen die Daten allerdings auch, dass das reine Al-
lein-Spielen gegen den Computer inzwischen eher 
die Ausnahme ist – unter 30 Prozent der Gamer 
beschränken sich darauf. Folglich muss die Vorstel-
lung vom „vereinsamten Zocker“ als Standardtyp 
des Computerspielers auf Basis der genannten 
Daten ad acta gelegt werden. Die sozialen und ver-
netzten Games gehören inzwischen zum Standard 
digitalen Spielens und erfreuen sich großer Be-
liebtheit. 

1	Nutzer von Computer-/Videospielen nach Geschlecht
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

  Männer Frauen Gesamt
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Anteil Nutzer Computer-/Videospiele
(in % der jeweiligen Personengruppe) 30 19 24
n=  627 456 1 083

davon spielen … (Anteil in %)
 solo 80 81 81
 sozial 76 58 69
 offline 91 95 93
 online 52 30 42
 gemeinsam an einem Gerät 58 52 55
 allein online 34 27 31
 LAN 25 6 17
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
n=4 506.

Quelle: GameStat 2010/I.

Allein
28

Abb. 1  Kombinationen von Spielformen
            Anteil an allen Spielen in %

Online
4

Co-located
6

10

22

21 6

Basis: Venn-Diagramm: 1 083 Spieler.

Quelle: GameStat 2010/I.
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Unterschiede in den Präferenzen für die diversen 
Genres. Aus verschiedenen Studien ist bekannt, 
dass beispielsweise männliche Spieler wesentlich 
häufiger Actionspiele bevorzugen – auch dies hat 
Einfluss auf die genutzten Spielarten (da z. B. team-
basierte Multiplayer-Shooter meist online oder per 
LAN gespielt werden). (25)

Betrachtet man die Angaben zur Nutzung entspre-
chend der Altersgruppen, so wird deutlich, dass die 
immer noch verbreitete Vorstellung vom digitalen 
Spielen als Beschäftigung Minderjähriger – im 
Sinne von „Spielzeug“ – irreführend ist (vgl. Tabel-
le 2). Zwar nimmt der Anteil der Spielerschaft mit 
zunehmendem Alter deutlich ab, doch bis zu 50 Jah-
ren spielen mehr als ein Viertel der Befragten Com-
puter- oder Videogames. Bei den 14- bis 17-Jähri-
gen sind es 60 Prozent, bei den 18- bis 29-Jährigen 
immerhin noch rund die Hälfte aller Befragten. 
Erst ab 50 Jahren wird die Zahl der Spieler sehr 
niedrig: Bei den Rentnern liegt sie dann nur noch 
unter 10 Prozent. Hier spielen die Sozialisation mit 
bestimmten Medien sowie entsprechend ausgebil-
dete Präferenzen eine entscheidende Rolle – denn 
prinzipiell gehören gerade die Rentner zu den Viel-
nutzern medialer Unterhaltungsangebote und spe-
ziell des Bildschirmmediums Fernsehen.

Überraschend ist zudem, welche Formen des digi-
talen Spielens in den unterschiedlichen Altersgrup-
pen überwiegen. Auf Basis öffentlicher Diskussio-
nen besteht die Vermutung einer zunehmenden 
Vereinzelung Jugendlicher, so dass vor allem Min-
derjährige und junge Erwachsene „sozial isolierte“ 
Einzelspielermodi bevorzugen sollten, während Äl-
tere stärker in gemeinschaftliches Spiel eingebun-
den sind. Tatsächlich verhält es sich aber genau 
umgekehrt. Ältere Spieler bevorzugen das Solo-
Spielen, wohingegen soziale Spielformen bei den 
Jüngeren dominieren – dies betrifft sowohl Online-
spiele als auch das co-located gaming, welches im 
Altersbereich bis 29 Jahre von fast 80 Prozent der 
Spieler als Nutzungsform genannt wird. Die Inter-
aktion mit anderen steht also im Vordergrund – 
auch gerne im Rahmen von Partyspielen über die 

und Kommunikation interessierten weiblichen Spie-
lerin andererseits würde man annehmen, dass die 
Frauen stärker auf soziale Spiele zurückgreifen. 
Tatsächlich geben aber 76 Prozent der männlichen 
Gamer an, solche Multiplayerspiele zu nutzen, 
während es bei den Spielerinnen lediglich 58 Pro-
zent sind. Das Interesse an interaktionsgebundenen 
Titeln spiegelt sich auch in den Zahlen zum Spie-
len über das Netz wider: Denn viele Angebote zur 
Interaktion mit menschlichen Mitspielern erfolgen 
online. Auch hier sind die männlichen Spieler mit 
einem Nutzeranteil von mehr als 50 Prozent offen-
bar stärker involviert als die Frauen. Bei letzteren 
spielt nur knapp ein Drittel über das Internet. 

Die Unterschiede bei den nicht-sozialen Spiel-
formen sind dagegen deutlich weniger prononciert. 
Beim klassischen Solo-Spiel gegen den Rechner ist 
der Anteil bei den Frauen sogar etwas höher, beim 
Solo-Spiel über das Internet sind die Differenzen 
verhältnismäßig gering, ebenso wie beim co-located 
gaming. Lediglich beim LAN-Spielen treten wieder 
Unterschiede zu Tage: Hier dominieren die männli-
chen Spieler. Während ein Viertel der männlichen 
Gamer auch per LAN spielt, tun dies nur eine 
Handvoll der weiblichen Spielerinnen (6 Prozent).

Eine Erklärung für die zum Teil überraschenden 
Differenzen liegt vermutlich in der Spielerfahrung 
und der Vertiefung in das Gaming: Viele Online-
spiele (wie z. B. strategische Browser-Games) und 
LAN-Titel sind eher dem so genannten Hardcore-
Gaming zuzuordnen, also jenem Bereich, in dem 
Titel mit komplexer Spielmechanik oder hohen 
Anforderungen an den Spieler dominieren und in 
dem sich vor allem erfahrene Spieler tummeln. Es 
gibt deutliche Hinweise darauf, dass die Spielerin-
nen im Schnitt eine kürzere Spielerbiografie haben 
als die Spieler, da sie erst seit verhältnismäßig kur-
zer Zeit zum Nutzerkreis gehören. (24) Bei den 
Männern hat sich das Gaming als Unterhaltungs-
form früher durchgesetzt, so dass sich hier Spieler 
mit langer Erfahrung finden. Hinzu kommen auch 

2	Nutzer von Computer-/Videospielen nach Altersgruppen
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

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

Anteil Nutzer Computer-/Videospiele 
(in % der jeweiligen Personengruppe)  60  49  26 15  9
n= 121 291 404 182 85

davon spielen … (Anteil in %)
 solo  64  80  80 92 89
 sozial  93  92  74 29 13
 offline  91  95  93 94 91
 online  65  59  41 19  8
 gemeinsam an einem Gerät  79  78  57 21  9
 allein online  38  50  27 22  6
 LAN  36  30  11  4  2
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
n=4 506.

Quelle: GameStat 2010/I.
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Kein Einfluss  
von  Bildung und 

 Einkommen

Digitales Spielen als mediale Unterhaltung

figsten zurück, was für eine besonders intensive 
Beschäftigung mit unterschiedlichsten Ausprägun-
gen des Spielens spricht. Insgesamt sind die Unter-
schiede aber nur mäßig stark und ergeben auch 
kein prägnantes Muster (speziell bei den einzelnen 
Spielformen).

Da Bildung in Deutschland auch stark mit dem 
Einkommen korreliert, könnte man zu dem Schluss 
kommen, dass die genannten Ergebnisse zur Bil-
dung auch etwas mit Zugangsklüften auf Basis der 
finanziellen Ressourcen für notwendige (und teure) 
Hard- und Software zu tun haben. Es ist also zu 
fragen, ob der genannte Bildungseffekt – bzw. aus-
bleibende Bildungseffekt im Sinne der öffentlichen 
Diskussion – etwas mit dem zur Verfügung stehen-
den Einkommen zu tun hat. Die Resultate zeigen 
jedoch diesbezüglich keine bedeutsamen Unter-
schiede zwischen den Einkommensgruppen (vgl. 
Tabelle 4). Vielmehr ist auffällig, dass es hier offen-
bar überhaupt keinen Einfluss gibt: Personen in 
Niedrigeinkommensgruppen sind (mit minimalen 

Konsole am heimischen Fernsehapparat. Zwar 
schließen die genannten Daten den vereinsamten 
Jugendlichen als Spielertyp natürlich nicht aus, al-
lerdings scheint dieser eher die Ausnahme denn 
die Regel zu sein, da co-located gaming schließlich 
ko-präsente menschliche Mitspieler voraussetzt. 

In der öffentlichen Diskussion wird des Öfteren die 
These vertreten, dass Computer- und Videospielen 
ein Phänomen bildungsferner Schichten sei und zu 
einer Minderung schulischer Leistungen führe. (26) 
Die vorliegenden Daten legen diesen Schluss nicht 
nahe (vgl. Tabelle 3), im Gegenteil: Personen ohne 
Schulabschluss oder mit Hauptschulabschluss sind 
tendenziell seltener Nutzer digitaler Spiele als Per-
sonen mit mittlerer Reife oder Abitur. Insgesamt 
steigt der Spieleranteil über Personen mit mittlerer 
Reife bis hin zu jenen mit Abitur an. Die höchstge-
bildete Gruppe mit Hochschulabschluss nutzt dage-
gen unterdurchschnittlich häufig digitale Spiele. 
Kurzum: Die hochgebildeten Personen mit Abitur 
sind die Gruppe, in der sich anteilig die meisten 
Nutzer digitaler Spiele finden. Auch greifen diese 
Spieler im Schnitt auf fast alle Spielarten am häu-

3	Nutzer von Computer-/Videospielen nach Bildungsgruppen
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

  Keine/ Mittlere  Hochschul-
  Hauptschule Reife Abitur abschluss
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Anteil Nutzer Computer-/Videospiele 
(in % der jeweiligen Personengruppe)  19  22  29  19
n=  163 304 269 200

davon spielen … (Anteil in %)
 solo  78  81  85  87
 sozial  59  64  78  55
 offline  90  93  96  94
 online  44  39  47  27
 gemeinsam an einem Gerät  46  50  64  43
 allein online  39  22  45  14
 LAN  12  10  22  11
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
n=4 212; Personen, die Angaben zur Bildung gemacht haben.

Quelle: GameStat 2010/I.

4	Nutzer von Computer-/Videospielen nach Einkommen
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

  Einkommen in Euro/Monat
  0–1 000 1 000–2 500 2 500–4 000 ab 4 000
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Anteil Nutzer Computer-/Videospiele 
(in % der jeweiligen Personengruppe) 27  23  24 22
n=  93 340 231 14

davon spielen … (Anteil in %)
 solo 85  81  84 79
 sozial 75  63  63 62
 offline 94  94  95 89
 online 52  41  36 33
 gemeinsam an einem Gerät 60  51  49 47
 allein online 43  35  16 24
 LAN 20  12  12 18
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
n=3 409; Personen, die Angaben zum Einkommen gemacht haben.

Quelle: GameStat 2010/I.
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Deutschland –  
ein Land der 
 (Computer)Spieler? 

Familienstrukturen 
haben nur einen 

 geringen Einfluss

Welche Faktoren 
 prägen maßgeblich 

das Computer
spielen?

Thorsten Quandt/Michael Scharkow/Ruth Festl

Um dies zu überprüfen, wurden nochmals alle ge-
nannten Variablen in Hinblick auf ihren nutzungs-
prägenden Effekt auf die jeweiligen Spielformen in 
einem Gesamtmodell mittels logistischer Regres-
sion überprüft (vgl. Tabelle 6). (27) Das Modell 
zeigt für alle Spielformen mit Ausnahme des Off-
linespielens einen signifikanten Effekt des Alters. 
Grundsätzlich ist dieser dahingehend zu interpre-
tieren, dass mit zunehmendem Alter die Wahr-
scheinlichkeit für die jeweiligen Spielformen ab-
nimmt – mit Ausnahme des Solo-Spielens, das bei 
den Älteren beliebter ist als bei den Jüngeren. Das 
Geschlecht hat auf das Spielen allgemein, soziale 
Spielformen und das Onlinespielen einen signifi-
kanten Einfluss: Frauen gehören seltener zu den 
Nutzern dieser Angebote. Schließlich führen Kin-
der im Haushalt zu einer Zunahme der Wahr-
scheinlichkeit des co-located gamings, während es 
zu einer Abnahme des Onlinespielens führt. Über-
raschend ist jedoch, dass kein anderer Zusammen-
hang signifikant wird. Weder Bildung noch das 
Einkommen haben einen statistisch signifikanten 
Einfluss auf das digitale Spielen im Allgemeinen 
und die einzelnen Spielformen im Speziellen. Ob 
hoch oder niedrig gebildet, ob hohes oder niedriges 
Einkommen – die Häufigkeit des Spielens wird 
davon nicht nachweislich beeinflusst. 

Fazit
Die vorliegende Studie kann mit unabhängig erho-
benen Repräsentativdaten ein überraschendes Bild 
vom Stand des digitalen Spielens in Deutschland 
zeichnen. Das Gaming hat als interaktive, mediale 
Unterhaltungsform inzwischen einen festen Platz 
im Alltag erstaunlich vieler Bürger eingenommen. 
Ist Deutschland damit eine Spielergesellschaft?

Die Antwort fällt gespalten aus: Für manche 
gesellschaftliche Gruppen lässt sich dies bejahen, 
andere halten sich beim digitalen Spielen deutlich 
zurück. Das Lebensalter ist immer noch ein zentra-
ler Faktor bei der Diffusion des Gaming, und die 
Daten bestätigen letztlich die eingangs beschriebe-
ne These eines Generationenkonflikts. Während 
man bei den Jüngeren fast eine Volldiffusion beob-

Abweichungen) ebenso häufig Spieler wie jene in 
Hocheinkommensgruppen. Auch die Verteilungen 
auf die unterschiedlichen Spielformen stimmen in 
dieser Hinsicht weitgehend überein.

Die obigen Daten zeigen, dass digitales Spielen in 
hohem Maße auch eine Gemeinschaftsbeschäftigung 
ist. Die Angebote werden demnach mit anderen 
gemeinsam genutzt, teilweise auch ko-präsent am 
heimischen Fernsehapparat (im Falle des co-loca-
ted gaming). Hier stellt sich dann auch die Frage, 
ob die Familienstruktur eine Rolle spielt. Wird bei-
spielsweise häufiger gespielt, wenn Kinder im 
Haushalt sind? 

Die Daten zeigen hier keine eindeutige Ten-
denz: Zwar spielen Personen in 1-Kind-Haushalten 
häufiger als jene in Haushalten ohne Kinder, je-
doch nimmt der Nutzeranteil in Haushalten mit 
mehreren Kindern wieder ab (vgl. Tabelle 5). Beim 
co-located gaming ist der Spieleranteil in Haushal-
ten mit Kindern – unabhängig von der Anzahl – 
deutlich höher als in den Haushalten ohne Kinder. 
Dies ist vermutlich ein Hinweis darauf, dass gerade 
das ko-präsente Spielen mit anderen menschlichen 
Personen eher eine Form der Familienunterhaltung 
konstituiert. Die anderen Spielformen weisen kei-
ne ähnlich prägnanten Differenzen auf – insofern 
scheint die Haushaltsstruktur nur einen sehr spezi-
fischen, insgesamt aber geringen Einfluss auf das 
digitale Spielen zu haben.

Die bislang genannten Ergebnisse legen den Schluss 
nahe, dass die Diffusion des digitalen Spielens in 
den verschiedenen gesellschaftlichen Gruppen höchst 
unterschiedlich verläuft. Doch welche der genann-
ten Faktoren erhöhen im Besonderen die Wahr-
scheinlichkeit, dass eine Person Nutzer solcher Spie-
le ist oder wird? 

5	Nutzer von Computer-/Videospielen nach Kindern im Haushalt
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

     ab 4 keine
  1 Kind 2 Kinder 3 Kinder Kinder Kinder
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Anteil Nutzer Computer-/Videospiele 
(in % der jeweiligen Personengruppe)  32  23  21  15  21
n=  226 149  29  12 643

davon spielen … (Anteil in %)
 solo  84  74  90 100  84
 sozial  71  74  84  50  62
 offline  94  95 100 100  93
 online  37  36  32  25  41
 gemeinsam an einem Gerät  63  63  79  25  47
 allein online  25  30  75   0  30
 LAN  11  17   5  25  15
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
n=4 402; Personen, die Angaben zur Haushaltsstruktur gemacht haben.

Quelle: GameStat 2010/I.
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achten kann, sind digitale Spiele bei den Älteren 
eine Ausnahmeerscheinung. 

Die Vorstellung, dass digitales Spielen vor 
allem ein Hobby der Männer ist, muss kritisch hin-
terfragt werden. Auch viele Frauen spielen inzwi-
schen, wenngleich die Männer noch ein Überge-
wicht haben. Andere Faktoren wie Bildung und 
Einkommen scheinen auf Basis der vorliegenden 
Daten aktuell kaum relevant zu sein – was der öf-
fentlichen Diskussion deutlich widerspricht. Spieler 
finden sich also quer durch alle Bildungs- und Ein-
kommensschichten. 

Überraschend sind zudem die Erkenntnisse be-
züglich der unterschiedlichen Spielformen: Das so-
ziale Spielen – ob als mediale Interaktion über das 
Netz oder vor dem heimischen Fernseher als co-lo-
cated gaming realisiert – scheint überaus beliebt. 
Reine Solo-Spieler sind dagegen eher selten. Ste-
reotypen Darstellungen vom „vereinsamten, männ-
lichen und jugendlichen Spieler“ muss auf dieser 
Basis eine Absage erteilt werden.

Insofern gilt es, die Vorstellungen vom digitalen 
Spielen zu überdenken. Es handelt sich um eine in 
der Gesellschaft etablierte Form medialer Unter-
haltung. Verschiedene Formen des Gaming erfül-
len jedoch höchst differente Interessen und finden 
in unterschiedlichen Gruppen und Kontexten statt. 
Man kann folglich auch nicht alle Formen des 
Computer- und Videospielens über einen Kamm 
scheren. Freilich wissen wir im Detail bislang zu 
wenig über diese Formen, um sie analog zu ande-
ren Arten medialen Entertainments beschreiben, 
analysieren und einordnen zu können. Somit sind 
weitere Studien erforderlich, um die hier skizzierte 
Vielfalt digitalen Spielens jenseits altbekannter Kli-
schees weiter zu differenzieren.
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