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Über die Hälfte der Deutschen spielt Games

Basis: Alle Befragten (n=1.209) | Quelle: Bitkom Research 2025

Spielen Sie zumindest hin und wieder Video- oder Computerspiele?



Weg vom PC, hin zu Konsole und Smartphone
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Welche der folgenden Geräte nutzen Sie zum Spielen von Video- oder Computerspielen?

Basis: Gamer (n=626) | Mehrfachnennungen möglich | Quelle: Bitkom Research 2025

98%

Konsole



Im Schnitt täglich zwei Stunden gespielt
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Wie viele Stunden verbringen Sie durchschnittlich pro Tag mit dem Spielen von Games?

Basis: Gamer (n=626) | Anteil »Weiß nicht/keine Angabe«: 10 Prozent | Abweichungen von 100 Prozent sind rundungsbedingt | Quelle: Bitkom Research 2025
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Leben ohne Videospiele für fast die Hälfte undenkbar
Welche der folgenden Aussagen treffen auf Sie zu?

„Ich habe mir schon einmal gewünscht, in echt 
in ein Spiel eintauchen zu können.“

36%

„Ich kann mir ein Leben ohne 
Video- oder Computerspiele 
nicht mehr vorstellen.“

45%
(2023: 39%)

„Ich habe schon einmal von einem Videospiel 
geträumt.“

20%

5 Basis: Gamer (n=626) | Prozentwerte für „Trifft zu“ | Quelle: Bitkom Research 2025



Ich spiele am liebsten…
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Spiel alleine oder online mit anderen am beliebtesten

Basis: Gamer (n=626) | Quelle: Bitkom Research 2025

Spielen Sie Computer- und Videospiele am liebsten alleine oder gemeinsam mit anderen?
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Nur ein Viertel spielt lieber kooperativ

Basis: Gamer (n=626) | Quelle: Bitkom Research 2025

Ich spiele lieber…

Spielen Sie lieber kooperativ im Team mit anderen oder im Wettkampf gegen andere?



Mehr als ein Drittel schaut anderen beim Spiel zu
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Schauen Sie anderen Spielern zumindest hin und wieder beim Spielen von Video- oder 

Computerspielen zu?

Ja, offline Ja, online Nein

Gamer Nicht-Gamer

39%
aller Befragten schauen 
zumindest hin und wieder 
online oder offline anderen 
beim Spielen zu.

Basis links: Gamer (n=626), Nicht-Gamer (n=532) | Basis rechts: Alle Befragten (n=1.209) | Mehrfachnennungen möglich | nicht ausgewiesen: „Weiß nicht/keine Angabe“ |

Quelle: Bitkom Research 2025



Casual Games unter den Spielen an der Spitze
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Welche der folgenden Arten von Video- oder Computerspielen spielen Sie zumindest 

gelegentlich?
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Casual Games

Jump'n'Run-/Geschicklichkeitsspiele

Action-Spiele, inkl. Shooter

Renn- und Sportspiele

Social-/Messenger-Games

Fitness- und Bewegungsspiele

Lernspiele

Strategie-/Management-/Aufbauspiele

Fantasy- und Rollenspiele

Simulationsspiele

Basis: Gamer (n=626) | Mehrfachnennungen möglich | Häufigste Nennungen | Quelle: Bitkom Research 2025
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Geschicklichkeit
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Gaming schult Fähigkeiten, birgt aber auch Gefahren

10 Basis: Gamer (n=626), Nicht-Gamer (n=532) | Häufigste Nennungen, Mehrfachnennungen möglich | Quelle: Bitkom Research 2025

Problemlösungskompetenz

Reaktionsgeschwindigkeit

Konzentration

Kreativität

Koordination

Erinnerungsvermögen

Teamfähigkeit

Fähigkeiten

in Prozent

Unzureichender Schutz

Minderjähriger

Sozialer Rückzug

Sucht oder Abhängigkeit

Vernachlässigung anderer

Lebensbereiche

Verschärfung von Rollen-

bildern oder Klischees

Bewegungsmangel

Gewaltverherrlichung

Gefahren

Welche der folgenden Fähigkeiten lassen sich durch 
Computer- und Videospiele erlernen oder verbessern?

Und welche Gefahren sehen Sie beim Spielen von 
Computer- und Videospielen?



Videospiele bieten Chancen für die Verteidigung

11 Basis: Alle Befragten (n=1.209) | Prozentwerte für »Trifft voll und ganz zu« und »Trifft eher zu« | Quelle: Bitkom Research 2025

19%
Video- und Computerspiele können Fähigkeiten 

vermitteln, die im Kriegsfall gebraucht werden.

50%
Wer Kriegsspiele spielt, stumpft für die 

Grausamkeit von Krieg ab.

Inwiefern treffen die folgenden Aussagen Ihrer Meinung nach zu?

43%
Kriegsspiele können die Grausamkeiten von Krieg 

deutlich machen.

43%
Die Bundeswehr sollte eigene Videospiele 

für die Ausbildung entwickeln.

38%
Die Bundeswehr und andere Streitkräfte 

sollten Videospiele nutzen, um Soldaten 

und Soldatinnen anzuwerben.

34%
Kriegsspiele können junge Menschen für das 

Militär begeistern.



Gaming in 
Deutschland 2025

Dr. Bernhard Rohleder

Bitkom-Hauptgeschäftsführer

Berlin, 12. August 2025



Quelle: Bitkom Research 2025

Untersuchungsdesign

13

Auftraggeber Bitkom e.V.

Methodik Computergestützte telefonische Befragung / Computer Assisted Telephone Interview (CATI), Dual Frame

Grundgesamtheit Personen in Deutschland ab 16 Jahren

Stichprobengröße n=1.209, davon 626 Gamer

Befragungszeitraum KW 20 bis KW 23 2025

Gewichtung
Repräsentative Gewichtung des Datensatzes auf Grundlage des aktuellen Mikrozensus des Statistischen 
Bundesamtes

Statistische Fehlerspanne +/- 3 Prozent der Gesamtstichprobe
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