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Fast jeder Zweite spielt  
Spielen Sie Video- oder Computerspiele? 

2 

Basis: Bevölkerung ab 16 Jahren (n=1.224) | Rundungsbedingt können Ergebnisse von 100 Prozent abweichen  
Quelle: Bitkom Research 2019 
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Fragwürdiges Frauenbild in Games 
Inwieweit stimmen Sie folgenden Aussagen zu?* 

 

Ich finde die Darstellung von Frauen 

in Videospielen unangemessen und 

nicht zeitgemäß 

Ich wünsche mir mehr starke 

weibliche Figuren 

Ich bevorzuge es, eine 

weibliche Figur zu spielen 

46% 49% 

Gamer: 8% 

3 Basis: Gamer ab 16 Jahren (n= 528) | *Antworten für »stimme voll und ganz zu« und »stimme eher zu« | Quelle: Bitkom Research 2019 

82% 

Gamer: 52% Gamer: 38% 

Gamerinnen Gamerinnen Gamerinnen 



5,73 

4,28 

3,68 

- 5,19 

- 6,19 

Titelbereich 

Inhaltsbereich 

Fußzeile 

12,33 -12,33 Inhaltsbereich 

Abstandsangaben;  
Bitte einhalten (Bsp.: Titelbereich 5,73 – 4,39 / max. 2 Zeilen) 

85% 

77% 

74% 

60% 

48% 

79% 

85% 

78% 

53% 

47% 

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Smartphone

Spielkonsole

Laptop bzw. Notebook

Tablet Computer

Desktop-PC

Gaming wird mobiler und flexibler 
Auf welchen Geräten spielen Sie Video- oder Computerspiele? 

 

 

4 

Basis: Gamer ab 16 Jahren (2019: n=528; 2018: n=506) | Mehrfachnennungen möglich 
Quelle: Bitkom Research 2019 
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Verkauf von Spielkonsolen leicht rückläufig 
Zahlen für den deutschen Gesamtmarkt 
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Umsatz mit Konsolen in Mio.€ 

Quelle: GfK 
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Synchron auf mehreren Geräten 

6 

Basis: Gamer ab 16 Jahren (2019: n=528; 2018: n=506; 2016: n=517)   
Quelle: Bitkom Research 2019 

Spielen Sie ein und dasselbe Spiel auf mehreren Endgeräten? 

Ja 29% 
2018: 26% 
2016: 18 % 
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Candy Crush und Co. bleiben Dauerbrenner 
Welche der folgenden Computerspielarten spielen Sie zumindest gelegentlich? 
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Basis: Gamer ab 16 Jahren (n=528) | Mehrfachnennungen möglich 
Quelle: Bitkom Research 2019 
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Social-Games und Messenger-Games  

Jump 'n' Runs 

Mehrspieler-Onlinespiele  (z.B. WOW) 

Lernspiele (z.B. Duolingo) 
 

Fitness- und Bewegungsspiele (z.B. Wii Fit) 
 

Renn- und Sportspiele 

Musik- und Partyspiele (z.B. Guitar Hero) 
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Gamer geben Geld aus 
Haben Sie innerhalb der letzten 12 Monate Geld für Video- oder Computerspiele 

ausgegeben? 
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54% 

2017 

Basis: Gamer ab 16 Jahren (2019: n=528; 2017: n=517) | rechts: Mehrfachnennungen möglich 
Quelle: Bitkom Research 
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PlayStation Now
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18% 

27% 

Gamer möchten Spiele-Flatrates  
Können Sie sich vorstellen, eine Spiele-Flatrate ähnlich wie Netflix für Serien und  

Filme und Spotify für Musik abzuschließen? 

9 Basis: Gamer ab 16 Jahren (n=528) | Quelle: Bitkom Research 2019 

Ja, kann mir 
auf jeden Fall 
vorstellen. 

Ja, kann ich mir  
eher vorstellen. 

29% 

42% 

43% 

54% 

65 Jahre oder älter

50 bis 64 Jahre

30 bis 49 Jahre

16 bis 29 Jahre

Ja 
45% 
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Virtual Reality hat enormes Potenzial 

10 Basis 2019: Gamer ab 16 Jahren (n= 528) | Quelle: Bitkom Research 2019 

Können Sie sich vorstellen, eine VR-Brille   
zu nutzen? 

Haben Sie bereits von Virtual-Reality-
Brillen gehört bzw. gelesen? 

94% 
Ja 

20% 
Ja, werde VR auf  
jeden Fall nutzen  
oder kann mir 
vorstellen, dies  
zu tun 

23% 
Ja, ich besitze  

bereits eine  
Virtual-Reality- 

Brille 

26% 
Ja, habe VR schon 
ausprobiert. 



5,73 

4,28 

3,68 

- 5,19 

- 6,19 

Titelbereich 

Inhaltsbereich 

Fußzeile 

12,33 -12,33 Inhaltsbereich 

Abstandsangaben;  
Bitte einhalten (Bsp.: Titelbereich 5,73 – 4,39 / max. 2 Zeilen) 

Gaming gehört zum Leben  
Inwieweit stimmen Sie folgenden Aussagen zu?* 

11 

Die Games-Branche in Deutschland 
sollte staatlich stärker gefördert 
werden. 

Ich kann mir ein Leben ohne  
Video- oder Computerspiele nicht 

mehr vorstellen. 

18%  

31% 

Ich probiere immer wieder  
gerne neue Video- oder 

Computerspiele aus. 

66% 

Basis rechts: Alle Befragten (n=1.224) | Basis links: Gamer (n=528) | *Aussagen »stimme voll und ganz zu« und »stimme eher zu« 
Quelle: Bitkom Research 2019 

25% 
Video- und Computerspiele sind 
gesellschaftliches Kulturgut, wie 
Bücher, Filme oder Musik. 
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Gaming in Deutschland 2019 
 

12 

 Gaming hat sich auf einem stabil hohen Niveau in Deutschland etabliert 

 Frauen fühlen sich nicht angemessen repräsentiert 

 Das Smartphone ist das beliebteste Gerät zum Spielen  

 Gamer geben Geld fürs Spielen aus 

 Die Trends:  

 Spiele-Flatrates nach dem Modell Netflix 

 Mobiles Gaming wird noch beliebter 

 Große Potenziale für Virtual Reality durch 5G 

Basis: Gamer ab 16 Jahren (n= 528) | Quelle: Bitkom Research 2019 
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