
Game over: 
Wie abhängig machen Computerspiele?

20. Oktober 2016
33832/n6410 Gü, Le/Bü

Ergebnisse einer Befragung von Kindern, Jugendlichen und 
jungen Erwachsenen im Alter von 12 bis 25 Jahren
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Daten zur Untersuchung

Stichprobe: 1.531 Jugendliche und junge
Erwachsene zwischen 12 und 25 Jahren,
disproportionale Stichprobe nach Alter

Repräsentativität: repräsentativ für die 12- bis 25-jährige
Bevölkerung in Deutschland

Untersuchungszeitraum: 1. bis 12. September 2016

Methode: Online-Befragung im Rahmen
des forsa.Omninet-Panels
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Häufigkeit des Spielens (1)

Angaben in Prozent

10

4

1

1

5

17

8

17

21

15

11

1

4

16

18

10

17

22

12

11

6

4

15

13

13

13

12

14

16

11

12

19

13

13

13

12

18

20

19

17

22

16

23

13

15

31

38

62

62

23

23

33

27

18

Es spielen normalerweise Spiele am Computer, Tablet, der
Spielekonsole oder am Smartphone (offline und online)

gar
nicht

insgesamt

Jungen

- insgesamt

- 12- bis 14-Jährige

- 15- bis 17-Jährige

- 18- bis 25-Jährige

Mädchen

- insgesamt

- 12- bis 14-Jährige

- 15- bis 17-Jährige

- 18- bis 25-Jährige

seltener als
einmal pro
Woche

an 1 bis
2 Tagen

an 3 bis
4 Tagen

an 5 bis
6 Tagen an 7 Tagen

3,9

4,5

5,9

5,8

3,7

3,1

4,2

3,2

2,8

Mittel-
Wert
[Tage]
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Häufigkeit des Spielens (2)

Angaben in Prozent

10

7

12

12

15

7

22

19

12

9

12

16

14

16

14

11

18

19

18

20

31

42

22

22

Es spielen normalerweise Spiele am Computer, Tablet, der
Spielekonsole oder am Smartphone (offline und online)

gar
nicht

insgesamt

Schüler

max. mittlerer Abschluss

Abitur, Studium

seltener als
einmal pro
Woche

an 1 bis
2 Tagen

an 3 bis
4 Tagen

an 5 bis
6 Tagen an 7 Tagen

3,9

4,7

3,5

3,1

Mittel-
Wert
[Tage]
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24

15

5

8

21

35

23

25

44

28

28

29

17

31

27

38

27

24

19

22

31

28

18

15

22

18

11

12

17

21

24

13

6

9

9

3

6

7

7

13

4

5

2

8

4

6

6

5

8

6

5

1

8

6

Spielzeit unter der Woche (1)

Angaben in Prozent

Es verbringen - alles zusammengerechnet - durchschnittlich an einem
ganz normalen Werktag mit Spielen am Computer, Tablet, der
Spielekonsole oder am Smartphone 

insgesamt

Jungen

- insgesamt

- 12- bis 14-Jährige

- 15- bis 17-Jährige

- 18- bis 25-Jährige

Mädchen

- insgesamt

- 12- bis 14-Jährige

- 15- bis 17-Jährige

- 18- bis 25-Jährige

114,5

130,1

139,4

159,8

115,9

94,9

91,0

116,4

88,8
keine Angabe

unter
60 Minuten

1 bis unter
2 Stunden

2 bis unter
3 Stunden

3 bis unter
4 Stunden

4 bis
unter

5 Stunden

5 oder
mehr

Stunden
Mittel-
wert

[Minuten]

Basis: Befragte, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen
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24

14

28

37

28

30

26

26

19

23

16

15

12

16

10

8

6

7

5

3

6

6

6

6

Spielzeit unter der Woche (2)

Angaben in Prozent

Es verbringen - alles zusammengerechnet - durchschnittlich an einem
ganz normalen Werktag mit Spielen am Computer, Tablet, der
Spielekonsole oder am Smartphone 

114,5

130,2

107,9

93,3

unter
60 Minuten

1 bis unter
2 Stunden

2 bis unter
3 Stunden

3 bis unter
4 Stunden

4 bis
unter

5 Stunden

5 oder
mehr

Stunden
Mittel-
wert

[Minuten]

insgesamt

Schüler

max. mittlerer Abschluss

Abitur, Studium

Basis: Befragte, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen

keine Angabe
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17

13

3

5

19

22

14

13

28

19

16

14

8

19

24

29

25

21

20

20

26

15

20

20

32

21

15

15

20

25

23

17

10

15

15

7

11

14

17

20

10

8

5

11

8

11

14

14

25

10

8

2

11

9

Spielzeit am Wochenende (1)

Angaben in Prozent

Es verbringen - alles zusammengerechnet - durchschnittlich an einem
ganz normalen Tag am Wochenende mit Spielen am Computer, Tablet,
der Spielekonsole oder am Smartphone 

insgesamt

Jungen

- insgesamt

- 12- bis 14-Jährige

- 15- bis 17-Jährige

- 18- bis 25-Jährige

Mädchen

- insgesamt

- 12- bis 14-Jährige

- 15- bis 17-Jährige

- 18- bis 25-Jährige

155,7

174,9

195,6

226,4

149,3

130,9

121,8

150,8

127,0

unter
60 Minuten

1 bis unter
2 Stunden

2 bis unter
3 Stunden

3 bis unter
4 Stunden

4 bis
unter

5 Stunden

5 oder
mehr

Stunden
Mittel-
wert

[Minuten]

Basis: Befragte, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen

keine Angabe
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17

10

18

28

19

17

22

21

20

25

16

16

15

20

12

12

11

13

12

7

11

14

11

8

Spielzeit am Wochenende (2)

Angaben in Prozent

155,7

175,7

151,0

123,3

Mittel-
wert

[Minuten]

insgesamt

Schüler

max. mittlerer Abschluss

Abitur, Studium

Basis: Befragte, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen

Es verbringen - alles zusammengerechnet - durchschnittlich an einem
ganz normalen Tag am Wochenende mit Spielen am Computer, Tablet,
der Spielekonsole oder am Smartphone 

unter
60 Minuten

1 bis unter
2 Stunden

2 bis unter
3 Stunden

3 bis unter
4 Stunden

4 bis
unter

5 Stunden

5 oder
mehr

Stunden

keine Angabe
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Die Top-10-Spiele der Jugendlichen

Angaben in Prozent

Basis: Befragte, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen

8

6

6

5

4

4

3

2

2

2

Aktuell verbringen am meisten Zeit bzw. würden
am wenigsten verzichten auf das Spiel: 

Minecraft

FIFA

Pokémon Go

Die Sims

Candy Crush Saga

League of Legends (LoL)

Call of Duty (CoD)

Grand Theft Auto (GTA)

Battlefield

Counter Strike (CS)
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10

12

10

6

4

4

3

3

2

2

2

 12- bis 14-Jährige

 15- bis 17-Jährige

 18- bis 25-Jährige

Die Top-10-Spiele der Jungen

Angaben in Prozent

Basis: Jungen, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen

Aktuell verbringen am meisten Zeit bzw. würden
am wenigsten verzichten auf das Spiel: 

Minecraft

FIFA

League of Legends (LoL)

Pokémon Go

Call of Duty (CoD)

Grand Theft Auto (GTA)

Battlefield

Counter Strike (CS)

The Witcher 3: Wild Hunt

Clash of Clans
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10

8

7

3

3

2

1

1

1

1

 12- bis 14-Jährige

 15- bis 17-Jährige

 18- bis 25-Jährige

Die Top-10-Spiele der Mädchen

Angaben in Prozent

Basis: Mädchen, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen

Aktuell verbringen am meisten Zeit bzw. würden
am wenigsten verzichten auf das Spiel: 

Die Sims

Candy Crush Saga

Pokémon Go

Minecraft

Hay Day 

Solitaire

League of Legends (LoL)

Call of Duty (CoD)

Counter Strike (CS)

The Witcher 3: Wild Hunt
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Auswirkungen des Spielverhaltens (1)

Angaben in Prozent

Basis: Befragte, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen

Es haben im vergangenen Jahr …

… Spiele gespielt, um nicht an unangenehme
Dinge denken zu müssen

… sich unzufrieden gefühlt, weil
sie mehr spielen wollten

… sich unglücklich gefühlt, wenn sie
nicht spielen konnten

… schon mal stundenlang an nichts anderes
denken können, als an den Moment, an
dem sie wieder spielen können

… Streit mit anderen gehabt durch
das Spielverhalten

… kein Interesse an Hobbys oder anderen
Aktivitäten gezeigt, weil sie spielen wollten

… die Zeit, die sie Spielen gewidmet
haben, vor anderen geheim gehalten

… das Spielen nicht verringern können,
während andere sagten, dass sie 
das tun müssen

… ernsthafte Probleme mit der Familie,
Freunden oder dem Partner durch
das Spielen gehabt

34

23

21

16

14

12

11

10

4

insgesamt

33

29

26

22

19

15

12

13

6

Jungen

34

16

14

8

7

8

10

6

3

Mädchen
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Auswirkungen des Spielverhaltens (2)

Angaben in Prozent

Basis: Befragte, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen

33

29

26

22

19

15

12

13

6

insgesamt

Es haben im vergangenen Jahr … Jungen

27

47

45

38

42

21

26

30

15

12- bis
14-Jährige

34

32

29

24

28

19

18

23

11

15- bis
17-Jährige

34

22

19

16

8

12

6

4

1

18- bis
25 Jährige

… Spiele gespielt, um nicht an unangenehme
Dinge denken zu müssen

… sich unzufrieden gefühlt, weil
sie mehr spielen wollten

… sich unglücklich gefühlt, wenn sie
nicht spielen konnten

… schon mal stundenlang an nichts anderes
denken können, als an den Moment, an
dem sie wieder spielen können

… Streit mit anderen gehabt durch
das Spielverhalten

… kein Interesse an Hobbys oder anderen
Aktivitäten gezeigt, weil sie spielen wollten

… die Zeit, die sie Spielen gewidmet
haben, vor anderen geheim gehalten

… das Spielen nicht verringern können,
während andere sagten, dass sie
das tun müssen

… ernsthafte Probleme mit der Familie,
Freunden oder dem Partner durch
das Spielen gehabt
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Auswirkungen des Spielverhaltens (3)

Angaben in Prozent

Basis: Befragte, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen

34

16

14

8

7

8

10

6

3

insgesamt

Es haben im vergangenen Jahr … Mädchen

23

23

16

9

19

12

18

13

7

12- bis
14-Jährige

30

10

7

6

9

5

10

9

3

15- bis
17-Jährige

40

16

16

8

2

7

8

3

1

18- bis
25 Jährige

… Spiele gespielt, um nicht an unangenehme
Dinge denken zu müssen

… sich unzufrieden gefühlt, weil
sie mehr spielen wollten

… sich unglücklich gefühlt, wenn sie
nicht spielen konnten

… schon mal stundenlang an nichts anderes
denken können, als an den Moment, an
dem sie wieder spielen können

… Streit mit anderen gehabt durch
das Spielverhalten

… kein Interesse an Hobbys oder anderen
Aktivitäten gezeigt, weil sie spielen wollten

… die Zeit, die sie Spielen gewidmet
haben, vor anderen geheim gehalten

… das Spielen nicht verringern können,
während andere sagten, dass sie
das tun müssen

… ernsthafte Probleme mit der Familie,
Freunden oder dem Partner durch
das Spielen gehabt
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Auswirkungen des Spielverhaltens (4)

Angaben in Prozent

Basis: Befragte, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen

34

23

21

16

14

12

11

10

4

insgesamt

Es haben im vergangenen Jahr …

29

28

26

21

23

14

17

17

8

Schüler

37

16

17

10

6

9

5

3

2

max. mittlerer
Abschluss

38

23

17

13

6

11

9

6

1

Abitur, Studium
… Spiele gespielt, um nicht an unangenehme

Dinge denken zu müssen

… sich unzufrieden gefühlt, weil
sie mehr spielen wollten

… sich unglücklich gefühlt, wenn sie
nicht spielen konnten

… schon mal stundenlang an nichts anderes
denken können, als an den Moment, an
dem sie wieder spielen können

… Streit mit anderen gehabt durch
das Spielverhalten

… kein Interesse an Hobbys oder anderen
Aktivitäten gezeigt, weil sie spielen wollten

… die Zeit, die sie Spielen gewidmet
haben, vor anderen geheim gehalten

… das Spielen nicht verringern können,
während andere sagten, dass sie
das tun müssen

… ernsthafte Probleme mit der Familie,
Freunden oder dem Partner durch
das Spielen gehabt
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Auswirkungen der Computerspiele - Übersicht

Angaben in Prozent

Basis: Befragte, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen

54

59

80

31

21

11

13

13

4

2

6

1

Wegen der Nutzung von
Computerspielen …

nie
… vernachlässigen soziale Kontakte

(z. B. zu Freunden, Familienan-
gehörigen), die für sie früher
wichtig waren 

selten

manchmal
(sehr)
häufig

weiß nicht

… gibt es Streit mit den Eltern

… nehmen nicht an gemeinsamen
Mahlzeiten teil
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54

47

31

30

58

63

53

54

69

31

35

33

39

34

26

27

31

24

13

15

28

26

7

10

17

14

6

2

2

3

4

1

1

1

1

1

Vernachlässigung sozialer Kontakte wegen der
Nutzung von Computerspielen (1)

Angaben in Prozent

Wegen der Nutzung von Computerspielen vernachlässigen
soziale Kontakte (z. B. zu Freunden, Familienangehörigen),
die für sie früher wichtig waren 

insgesamt

Jungen

- insgesamt

- 12- bis 14-Jährige

- 15- bis 17-Jährige

- 18- bis 25-Jährige

Mädchen

- insgesamt

- 12- bis 14-Jährige

- 15- bis 17-Jährige

- 18- bis 25-Jährige
weiß nicht

nie selten

manchmal
(sehr)
häufig

Basis: Befragte, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen
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54

44

59

66

31

33

30

28

13

19

9

5

2

2

2

Vernachlässigung sozialer Kontakte wegen der
Nutzung von Computerspielen (2)

Angaben in Prozent

Wegen der Nutzung von Computerspielen vernachlässigen
soziale Kontakte (z. B. zu Freunden, Familienangehörigen),
die für sie früher wichtig waren 

insgesamt

Schüler

max. mittlerer Abschluss

Abitur, Studium
weiß nicht

nie selten

manchmal
(sehr)
häufig

Basis: Befragte, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen
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19

59

50

9

21

73

71

34

54

91

21

25

27

34

21

17

34

30

7

13

17

37

30

6

9

25

12

1

6

8

25

14

3

7

4

1

Streit wegen der Nutzung von Computerspielen (1)

Angaben in Prozent

Wegen der Nutzung von Computerspielen
gibt es Streit mit den Eltern

insgesamt

Jungen

- insgesamt

- 12- bis 14-Jährige

- 15- bis 17-Jährige

- 18- bis 25-Jährige

Mädchen

- insgesamt

- 12- bis 14-Jährige

- 15- bis 17-Jährige

- 18- bis 25-Jährige
weiß nicht

nie selten manchmal

(sehr)
häufig

Basis: Befragte, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen
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20

59

32

82

81

21

32

13

13

13

24

5

5

6

12

Streit wegen der Nutzung von Computerspielen (2)

Angaben in Prozent

insgesamt

Schüler

max. mittlerer Abschluss

Abitur, Studium
weiß nicht

Basis: Befragte, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen

Wegen der Nutzung von Computerspielen
gibt es Streit mit den Eltern

nie selten manchmal

(sehr)
häufig
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21

80

73

75

65

75

89

92

87

88

11

14

11

25

12

6

5

9

6

4

6

12

7

3

2

2

4

2

1

1

1

2

1

Nicht-Teilnahme an gemeinsamen Mahlzeiten (1)

Angaben in Prozent

Wegen der Nutzung von Computerspielen nehmen
nicht an gemeinsamen Mahlzeiten teil

insgesamt

Jungen

- insgesamt

- 12- bis 14-Jährige

- 15- bis 17-Jährige

- 18- bis 25-Jährige

Mädchen

- insgesamt

- 12- bis 14-Jährige

- 15- bis 17-Jährige

- 18- bis 25-Jährige
weiß nicht/trifft nicht zu

nie

selten manchmal
(sehr)
häufig

Basis: Befragte, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen
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22

80

78

80

83

11

13

11

7

4

6

3

2

1

1

1

Nicht-Teilnahme an gemeinsamen Mahlzeiten (2)

Angaben in Prozent

insgesamt

Schüler

max. mittlerer Abschluss

Abitur, Studium

Basis: Befragte, die am Computer, Tablet, der Spielekonsole oder am Smartphone Spiele spielen

Wegen der Nutzung von Computerspielen nehmen
nicht an gemeinsamen Mahlzeiten teil

weiß nicht/trifft nicht zu

nie

selten manchmal
(sehr)
häufig


