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Auf diesen Plattformen 
spielen die Deutschen

17 Mio.
Konsole

9,9 Mio.
Tablet

22,6 Mio.
Smartphone15,2 Mio.

PC

Durchschnittsalter der deutschen
Gamer steigt weiter
Nutzer von Computer- und Videospielen, 
die mindestens gelegentlich spielen

Der deutsche Markt für 
Computer- und Videospiele wächst

Eltern haben Spiele, Zeit- und 
Geldeinsatz ihrer Kinder im Blick

Umsatz mit Gaming-Hardware 
steigt deutlich

20202019

+32%
↗

In-Game-Käufe

Gebühren für 
Online-Dienste

Hardware
Spielekonsolen, 
Handhelds,
Gaming-PCs 
und Zubehör

Abonnements

Kauf1.169 Mio. €

3.255 Mio. €

3.252 Mio. €

163 Mio. €

692 Mio. €

8.531
Mio. €

1.049 Mio. €

2.586 Mio. €

2.254 Mio. €

113 Mio. €

461 Mio. €

6.463
Mio. €

2019 2020

↗
+26%

Gaming-PCs

Konsolen
(stationär 
und tragbar)

Peripherie für 
Gaming-PCs
Gaming-Eingabe-
geräte, -Monitore, 
Grafikkarten, 
VR-Headsets

Peripherie für 
Konsolen
Gamepads, 
Lenkräder,
VR-Headsets

222 
Mio. €

848
Mio. €

989
Mio. €

526
Mio. €

2.585
Mio. €

275
Mio. €

1.237
Mio. €

1.088 
Mio. €

655
Mio. €

3.255
Mio. €

58%

2017 2018 2019 2020 2021

17% 16% 16% 16% 15%

40–49 J.

50–59 J.

60–69 J.

30–39 J.

20–29 J.

10–19 J.

6–9 J.7%

18%

17%

18%

16%

6%

18%

17%

17%

17%

7% 8%

7%

18%

17%

16%

17%

6%

17%

17%

16%

18%

9% 10%

7%

16%

17%

15%

19%

10%

der Deutschen zwischen 
6 und 69 Jahren spielen 

Computer- und Videospiele20172016 2018 2019 2020 2021

36,1

36,4

37,5 37,4

35,5
35

Achten darauf, 
wie viel Geld ihre 
Kinder für Games 

ausgeben

95%

Achten darauf, 
dass ihre Kinder nur 
Games spielen, die 

gemäß des USK-
Alterskennzeichens 

passend sind

90%

Spielen Computer- 
und Videospiele 
gemeinsam mit 

ihren Kindern 

63%

Wissen, welche 
Computer- und 
Videospiele ihre 
Kinder spielen

93%

Haben im Blick, 
wie lange ihre 
Kinder spielen

91%

Setzen technische 
Schutzmöglich-
keiten ein, etwa 
um die Spielzeit 
zu begrenzen

64%

Jeder zweite Gamer kennt 
Augmented Reality

Indie-Games werden 
immer beliebter

2019

Spielerinnen 
und Spieler, die 
Augmented 
Reality und 
seine Bedeu-
tung kennen

Spielerinnen und 
Spieler, die von 
Augmented 
Reality gehört 
haben, die Bedeu-
tung jedoch 
nicht kennen

28%

51%

23%

2020

56%

32%

24%

Spielerinnen und 
Spieler haben

Augmented Reality 
bereits genutzt

Mehr als 

8 Mio.

Anteil der Gamerinnen 
und Gamer, die 

Indie Games kennen.

38%

2019

41%

2020

Anteil der Gamerinnen und 
Gamer, die schon mal Indie 

Games gekauft haben.

2019

21%

2020

25%

Starkes Wachstum bei Spiele-Apps 
setzt sich fort

App-
Kauf

In-App-
Kauf

15
Mio. €

13
Mio. €

1.491
Mio. €

1.831
Mio. €

↗
+22%

11
Mio. €

1.506
Mio. €

1.843
Mio. €

2.275
Mio. €

2.264
Mio. €

2018 2019 2020

↗
+23%

11%

19%
21%

27%
29%

16%
20%

32% 33%

39%
42%

28%

41%

33%

45%

41%

58%

2013 2014 20152012 2016 2017 2018 2019 2020

9%

Umsatz nach Plattform und Geschäftsmodell

PCKonsoleMobile
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263 Mio. €
~21%

709 Mio. €
~56%

300 Mio. €
~24%

894 Mio. €
~52%

278 Mio. €
~16%

11 Mio. €
<1%

2.265 Mio. €
~99%

1.272
Mio. €

1.723
Mio. €

2.280
Mio. €

551 Mio. €
~32%

4 Mio. €
<1%

So ticken Gamerinnen und Gamer 
in Deutschland

Rund 
4 von 10 
Gamerinnen 
und Gamern spielen 
gerne im Wettbe-
werb mit und gegen 
andere.

Rund drei 
Viertel
der Spielerinnen 
und Spieler sagen, 
dass Games ihnen 
helfen, mit Freunden in 
Kontakt zu bleiben.

Gamerinnen 
und Gamer 
gestalten 
ihre Spiele mit. 
Jeder fünfte von ihnen hat 
schon einmal selbst Inhalte 
wie Spielfiguren oder Level 
erstellt.

Jeder 
dritte 
Deutsche
findet die Darstellung 
diverser Charaktere in 
Games, beispielsweise 
von Menschen mit 
Behinderung, wichtig.

Ein Viertel
der Spielerinnen 
und Spieler 
orientiert sich 
beim Kauf von 
Games an Empfehlungen 
von Influencerinnen 
und Influencern.

Über die 
Hälfte
der Gamerinnen 
und Gamer hat 
durch Games schon 
beiläufig etwas gelernt, 
etwa Fremdsprachen 
oder historische Fakten.

64%
der Gamerinnen 
und Gamer 
mögen an Games 
die Geschichten, 
die sie darin erleben 
können.

8 von 10
Spielerinnen 
und Spielern 
sind der 
Meinung, 
dass Games 
Teamplay fördern.

Durchschnittliches
Alter

Mehr als jedes zweite Computer- und 
Videospiel für PC und Konsolen wurde 
2020 als Download gekauft

Download-Anteil am Umsatz

Download-Anteil am Absatz

2020 wurden knapp
6 von 10 Games 
als Download gekauft

2020 wurden 4 von 10 Euro 
mit Computer- und Video-
spielen als Download erzielt


