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Ein Leben ohne Gaming? Fur fast die Halfte unvorstellbar

Welche der folgenden Aussagen treffen auf Sie zu?
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Basis: Gamer ab 16 Jahren (n=663) | Prozentwerte fiir »Trifft zu« | Quelle: Bitkom Research 2026

(y 2025: 45% I
O 2023:39%
»lch kann mir ein Leben ohne

Video- oder Computerspiele
nicht mehr vorstellen.«

A44% ...1

»lch habe mir schon einmal
gewdunscht, in echt in ein Spiel
eintauchen zu konnen.«
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Games: besser als das echte Leben?

Welche der folgenden Aussagen treffen auf Sie zu?

»Ich baue mir in Spielen
meine Wunschrealitat.«

»In Spielen kann ich mich
selbst verwirklichen.«

Basis: Gamer ab 16 Jahren (n=663) | Prozentwerte fiir »Trifft zu« | Quelle: Bitkom Research 2026

»Spiele sind fur mich eine
Flucht aus der Realitat.«

»Nur in Spielen zeige
ich mein wahres Ich.«
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Die Gamer-Community wachst verhalten

Spielen Sie zumindest hin und wieder Video- oder Computerspiele?
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Basis: Alle befragten Personen ab 16 Jahren (n=1.205) | Quelle: Bitkom Research 2026
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Gamer spielen im Schnitt 2 Stunden am Tag

Wie viele Stunden verbringen Sie durchschnittlich pro Tag mit dem Spielen von Games?

> - 10%

spielen mehr als fiinf

_I_ ° 2 Stunden am Tag

2,3 Stunden

verbringen deutsche
Gamer im Schnitt taglich
mit dem Spielen.

in Prozent

unter einer eine bisunter zweibisunter funfbisunter achtStunden
Stunde zwei Stunden  funf Stunden acht Stunden und mehr

5 Basis: Gamer ab 16 Jahren (n=663) | Anteil »WeiR nicht/keine Angabe«: 11 Prozent | Quelle: Bitkom Research 2026 b].tkom



Top Ten: Casual Games sind an der Spitze

Welche der folgenden Arten von Video- oder Computerspielen spielen Sie zumindest
gelegentlich?

Casual Games 73
Unterhaltung & Jump'n'Run-/Geschicklichkeitsspiele 7y 69
Geschicklichkeit Action-Spiele, inkl. Shooter 53
Renn- und Sportspiele @ 39
Strategie-/Management-/Aufbauspiele >§>§3 62
Strategie & Planung Fantasy- und Rollenspiele nﬁ[‘] 47 +8 PP (2025)
Simulationsspiele "?(’/;v: 33
Social-/Messenger-Games @ 56
Bildung, Sf)zlales & Fitness- und Bewegungsspiele 33 47
Gesundheit
Lernspiele <} 28
in Prozent 0 20 40 60

6 Basis: Gamer ab 16 Jahren (n=663) | Mehrfachnennungen mdglich | Haufigste Nennungen | Quelle: Bitkom Research 2026 bltkOm
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Mobile Gaming per Smartphone liegt vorn

Welche der folgenden Gerate nutzen Sie zum Spielen von Video- oder Computerspielen?

Smartphone
Spielekonsole

Laptop bzw. Notebook
Stationarer Desktop-PC
Tablet

VR-Brille

Smart-TV

Smartwatch

in Prozent
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Basis: Gamer ab 16 Jahren (n=663) | Mehrfachnennungen mdglich | Quelle: Bitkom Research 2026
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4 Gerate

nutzen Gamer im
Schnitt zum Spielen.
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6 von 10 Gamern erwarten Kl-Revolution im Gaming

Welche der folgenden Aussagen treffen auf Sie oder Ihrer Meinung nach zu?

( )
65% 51%
Durch KI werden Spiel- Mit KI wird die

\_ Y, welten und Charaktere Spielerfahrung
realistischer. individueller.

o
61%
Kl wird das Gaming 54% 9%
revolutionieren. Ich spiele lieber gegen Ich habe mithilfe von

Ki-gesteuerte Gegner Kl schon selbst neue

als gegen Menschen. Spiele programmiert.

8 Basis: Gamer ab 16 Jahren (n=663) | Prozentwerte fiir »Trifft zu« | Quelle: Bitkom Research 2026 b].tkom



Die Halfte zahlt fiir virtuelle Extras im Spiel

Haben Sie innerhalb der letzten 12 Monate Geld fur Video- oder Computerspiele
ausgegeben?

cy
(o)
Fur In-Game-Kaufe 48 geben online
Geld fur Gaming

Fiir Abos von Videospielen _ - aus.

oder Online-Diensten 4

Fir den Kauf bzw. _

Download im Internet 42

Fur den Kauf im Geschaft - 17
in Prozent
bitkom

9 Basis: Gamer ab 16 Jahren (n=663) | Mehrfachnennungen mdéglich | Quelle: Bitkom Research 2026



Zusatzkosten im Spiel: Ein Drittel fuhlt sich abgezockt

Welche der folgenden Aussagen treffen auf Sie oder Ihrer Meinung nach zu?

»Ich fuhle mich bei In-Game-
Kaufen oft abgezockt.«

»Standige Kaufangebote »lch spiele lieber ein kostenloses Spiel
in Yideospielen mit In-Game-Kaufen als ein Spiel, das
storen mich.« ich einmal kaufe ohne weitere Kosten.«

10  Basis: Gamer ab 16 Jahren (n=663) | Prozentwerte fir »Trifft zu« | Quelle: Bitkom Research 2026 b].tkom
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Gaming wird diverser — Genderklischees gibt es weiterhin

Welche der folgenden Aussagen treffen auf Sie oder Ihrer Meinung nach zu?

Gesamt O

»Frauen werden in Spielen oft
klischeehaft dargestellt.«

i Iy
klischeehaft dargestellt.« 4

O O
»Frauen sind in Spielen 3 ..... g
haufig nur Nebenfiguren.« 37

in Prozent @® Minner @ Frauen

Basis: Gamer ab 16 Jahren (n=663) | Prozentwerte fiir »Trifft zu« | Quelle: Bitkom Research 2026

51%

»Diversitat hat in Spielen in den
letzten Jahren zugenommen.«

46%

»lch wunsche mir mehr Vielfalt
der Charaktere und Stories in
Spielen bezuglich Geschlecht,
sexueller Orientierung, Herkunft.«
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Gamer fordern mehr Schutz

Welche der folgenden Aussagen treffen auf Sie oder Ihrer Meinung nach zu?

81%

%\ Online- und Video-Spiele sind
keine sicheren Raume fur

(‘:/ ; Kinder und Jugendliche.
15%

o

Ich wurde bei 8 5 70

Online-Spielen schon Gaming braucht besseren
ofters beleidigt. Kinder- und Jugendschutz.

Basis: Gamer ab 16 Jahren (n=663) | Prozentwerte fiir »Trifft zu« | Quelle: Bitkom Research 2026
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Untersuchungsdesign

Auftraggeber Bitkom e.V.
Methodik Computergestiitzte telefonische Befragung / Computer Assisted Telephone Interview (CATI), Dual Frame
Grundgesamtheit Personen in Deutschland ab 16 Jahren
StichprobengroRe n=1.205, davon 663 Gamerinnen und Gamer
Befragungszeitraum KW 20 bis KW 24 2026

. Reprasentative Gewichtung des Datensatzes auf Grundlage des aktuellen Mikrozensus des Statistischen
Gewichtung

Bundesamtes

Statistische Fehlerspanne +/- 3 Prozent der Gesamtstichprobe

14 Quelle: Bitkom Research 2026 b].tkom
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