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Vorwort

Vorwort

Gaming hat sich liber die letzten Jahrzehnte zu einem
zentralen Baustein der individuellen Lebenswirklichkeit
und des gesellschaftlichen Miteinanders entwickelt.
Gaming ist heute eine pragende Saule der modernen
Kulturlandschaft.

Wahrend die wirtschaftliche Relevanz von Gaming in
all seinen Facetten als Teil der Kreativwirtschaft weit-
gehend anerkannt ist, gibt es insbesondere mit Blick
auf die identitats- und diskurspragenden Dimensionen
von Gaming Uberraschend wenig belastbare Evidenz.
Entsprechend existiert - gerade aul3erhalb von Gaming-
Communitys - ein diffuses und oft von stereotypen
Zuschreibungen gepragtes Bild. Wichtige Akteur:in-
nen und Arenen des demokratischen Gemeinwesens
agieren praktisch ohne Bezug zu Gaming-Communitys.
Friihe Entwicklungen im digitalen Diskursraum werden
mithin haufig Gibersehen oder falsch eingeschatzt - so-
wohl hinsichtlich moglicher Negativriickkoppelungen
als auch mit Blick auf positive Gestaltungspotenziale.

Junge Menschen verbringen besonders viel Zeit mit
Gaming und identifizieren sich Gberdurchschnittlich
stark als Teil von Gaming-Communitys. Eine - auch
politisch - pragende Lebensphase junger Menschen
findet verstarkt im digitalen Raum statt. Wenn man
junge Menschen besser verstehen und sie als Mitge-
staltende der Zukunft unseres Landes starker ein-
beziehen mdchte, dann ware ein wichtiger Schritt,
die mit Gaming verbundenen Sphéren, Codes,
Interaktionsmodi und kulturellen Ausdrucksformen
besser verstehen und auch anerkennen zu wollen.

Mit der vorliegenden Erhebung der gesellschaftspoliti-
schen Einstellungen von Spielenden sowie den demo-
kratieférdernden Potenzialen digitaler Spielrdume -
mit einem besonderen Fokus auf junge Menschen -
wollen wir eine Basis fiir eine evidenzbasierte Folge-
diskussion schaffen sowie Impulse und Empfehlungen
flir gesellschaftspolitische Entscheider:innen geben.

Die Studienergebnisse widersprechen in einigen
Punkten gelaufigen Vorurteilen und zeigen, dass die
Gaming-Sphare und die Gaming-Communitys viel-
faltig sind. Gaming kann trennen, aber auch vereinen;
Einsamkeit verstarken, aber dieser auch tiber Gemein-
schaft und Freundschaft entgegenwirken; Lethargie
zulassen, aber auch gesellschaftliches Engagement in
der digitalen und auch analogen Welt ermdoglichen;
vom Lernen abhalten oder auch wirksame Lernange-
bote unterbreiten; Hass und Hetze sichtbar machen
und diesen ein Bild der Toleranz und des Respekts
robust entgegenstellen. Die Gaming-Sphare ist schlie3-
lich ein Abbild unserer Gesellschaft, wenn auch mit
sehr unterschiedlichen Ausdrucksformen.

Gaming steht dabei an einer besonderen Schnittstelle
zwischen Bildung, Digitalisierung und gesellschaft-
lichem Zusammenhalt. Dass diese Studie aus der
Zusammenarbeit dreier Fachbereiche der Stiftung
hervorgegangen ist, verdeutlicht genau diese Schnitt-
stellenlogik. Wir bedanken uns bei allen, die im Zuge
und im Vorfeld der Studie mitgewirkt haben, insbeson-
dere bei allen Teilnehmenden der mit der Stiftung
Digitale Spielekultur organisierten ,Roundtables
Gaming & Democracy”. Das vorliegende Dokument
verstehen wir als Grundlage und Angebot fiir einen
vertieften gesamtgesellschaftlichen Diskurs (iber die
Potenziale von Gaming zur Starkung unseres demo-
kratischen Gemeinwesens. Wir laden alle Interessier-
ten ein, gemeinsam mit uns neue Spielrdume fiir ein
demokratisches Miteinander in digitalen Lebenswelten
zu entdecken und zu gestalten.

Marek Wallenfels
Director Bildung und Next Generation
Bertelsmann Stiftung

Martin Hullin
Director Digitalisierung und Gemeinwohl
Bertelsmann Stiftung

Dr. Regina von Gortz
Director Demokratie und Zusammenhalt
Bertelsmann Stiftung
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1 | Einleitung

1.1 Voriiberlegungen

Digitale Spiele gehdren zum Alltag einer Mehrheit der
Bevodlkerung und sind ein wichtiger Teil von Jugend-
kulturen. Dennoch fehlt es bislang an systematischen
Untersuchungen, die das politische Denken und
Handeln von Spielenden erfassen und differenziert be-
schreiben. Dabei stellen Gaming-Communitys und die
sie umgebenden Plattformen wie Twitch, Discord oder
Reddit wichtige Sozialisationsraume dar, in denen ge-
sellschaftliche Orientierungen, Werte und Zugehorig-
keiten verhandelt werden. Digitale Rdume sind kultu-
rell pragend - auch in ihrer politischen Dimension.

Obwohl das gesellschaftliche Interesse an den Wech-
selwirkungen zwischen Games, digitaler Offentlichkeit
und Demokratie schon seit einigen Jahren wachst,
begegnen viele politische wie zivilgesellschaftliche
Akteur:innen dem Feld mit deutlicher Zuriickhaltung
und werten es teilweise auch eindimensional ab als
Hort der Radikalisierung. Fehlende eigene Zugange,
Bertihrungsangste und eine gewisse Skepsis gegen-
Giber Gaming als kultureller Praxis unterbinden den

Bau tragfahiger Briicken in Richtung dieser Kulturform.

Allerdings sind auch viele Gaming-Communitys aus
diversen Griinden zuriickhaltend gegeniiber einem
offenen Austausch mit politischen oder zivilgesell-

schaftlichen Akteur:innen.

Diese Studie versteht sich daher explizit als Fundament
fiir einen konstruktiven Briickenbau. Ziel ist, Spielende
in den gesellschaftspolitischen Diskurs einzubeziehen
und ernst zu nehmen: nicht als homogene Gruppe,
sondern in ihrer Vielfalt, ihrer haufig sehr unterschied-
lichen politischen Positionierung und ihrem sozialen
Erleben im digitalen Raum. Dazu wird der oft sehr
unterschiedlich verwendete Begriff des ,Gamers" in
der Studie hinterfragt und mittels einer eigenen Typo-
logie ausdifferenziert, die der sozialen Heterogenitat
der Spielenden gerecht werden soll.

Vor dem Hintergrund eines weitgehend kommerziell
dominierten Gaming-Okosystems will diese Erhebung
Impulse setzen fir Bildung, Demokratiepadagogik und
flr die digitale Teilhabe vor allem junger Menschen.
Die Studie zeigt, wo Risiken liegen, vor allem aber, wel-
ches Potenzial digitale Spielrdume fiir demokratische
Teilhabe, soziale Integration und politische Bildung
entfalten kénnen.



Einleitung

1.2 Methodensteckbrief

Die Daten fir die Studie hat das Institut pollytix strate-
gic research gmbh im Auftrag der Bertelsmann Stiftung
erhoben. Die Datenerhebung erfolgte als Quotenstich-
probe Uber das Online-Panel von Bilendi/Respondi
(CAWI: Computer-Assisted Web Interview). Dieses ist
mit rund 300.000 Teilnehmer:innen in Deutschland
ausreichend gro3, um alle angestrebten Quoten zu er-
flllen, und bietet gleichzeitig eine hohe Datenqualitat.
Bilendi/Respondi ist nach ISO 20252:2019 zertifiziert
und u. a. Mitglied im BVM (Berufsverband Deutscher
Markt- und Sozialforscher), bei ESOMAR (European
Society for Opinion and Market Research) sowie in der
DGOF (Deutsche Gesellschaft fiir Online-Forschung).

Die reprasentative Erhebung zu Internetnutzer:innen,
die Grundlage dieser Studie ist, hat gegeniber der aus-
schlieRlichen Befragung von Spielenden den Vorteil,
dass es moglich ist, Vergleiche zwischen Spielenden
und der Gesamtheit aller Befragten sowie nachweislich
Nichtspielenden zu ziehen. Insgesamt wurden 6.435
Internetnutzer:innen ab 16 Jahren befragt.

Zwar ist Gaming ein generationsiibergreifender Zeit-
vertreib - gleichwohl deutet die Nutzungsintensitat
des Mediums auf ein gesteigertes Interesse jlingerer
Altersgruppen hin. Deshalb wurden die 16- bis 24-J3h-
rigen sowie die 25-bis 34-Jahrigen liberproportional
befragt (sog. ,boost“; 16-24 Jahre: n=471; 25-34
Jahre: n=450), um in diesen Gruppen eine besonders
robuste Datengrundlage zu gewahrleisten. Da die ge-
sellschaftspolitische Perspektive von Spieler:innen im
Fokus stand, wurde auf eine Befragung von Personen
unter 16 Jahren verzichtet.

Um die Reprasentativitat sicherzustellen, sind die
Daten entsprechend der amtlichen Statistik gewichtet
worden. Diese Gesamtstichprobe ist zum einen repra-
sentativ fur die Grundgesamtheit der Internetnutzer:in-
nen in Deutschland ab 16 Jahren, zum anderen bietet
sie durch den Boost in den jlingeren Altersgruppen
ausreichend viele Falle, um verschiedene Typen von
Spielenden zu analysieren.

Die maximale statistische Fehlertoleranz betragt bei
einem 95-Prozent-Konfidenzintervall £ 1,2 Prozent-
punkte. Die Erhebung fand zwischen dem 10. und
25. Marz 2025 statt.

Um die Befragung von Gaming-Communitys in
Deutschland zu ermdglichen, wurde auf umfassend
getestete und erprobte Items anderer Studien zuriick-
gegriffen, darunter die Mitte-Studie der Friedrich-
Ebert-Stiftung (Zick et al. 2023), ,Deutschland und
Israel heute. Zwischen Stabilitdt und Spannung” der
Bertelsmann Stiftung (Vopel und Schulz 2025), die
Leipziger Autoritarismus-Studie (Decker et al. 2024),
»Wie einsam sind junge Erwachsene im Jahr 2024?“
(Steinmayr et al. 2024) sowie die Studie ,Gesellschaft-
licher Zusammenhalt in Deutschland 2023 (Boehnke
et al. 2024).

Zur Typisierung und einer 6kosystemspezifischen Be-
fragung von Spielenden gibt es bisher keine standardi-
sierten und getesteten Erhebungsinstrumente. Ent-
sprechend wurden in der Studie erstmals neue Items
entwickelt. Deren inhaltliche Konzeption und die des
Gesamtfragebogens oblag der Bertelsmann Stiftung
und den Autor:innen dieser Studie in Zusammenarbeit
mit pollytix und wurde von einem interdisziplinar be-
setzten Expert:innengremium aus Vertreter:innen der
Sozialforschung, Game Studies, Medienpadagogik und
Games-Branche validiert und Gberarbeitet.
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2 | Wer spielt? Die Spieler:innen-Typen

2.1 Gamer:in, Zocker:in, Spieler:in? Viele Begriffe, eine Bedeutung?

Eine grundlegende Schwierigkeit bei der Erhebung wie
auch der Analyse der vorliegenden Daten liegt darin,
die Gruppen und Phinomene, die sich hier identifizie-
ren lassen, Gberhaupt zu benennen. Umgangssprach-
lich werden zwar Menschen, die gern digitale Spiele
spielen, oft als ,Gamer:innen“ bezeichnet, doch dieser
Begriff ist nicht so neutral, wie manchmal suggeriert
wird. Gerade feministische und/oder Forschung aus

den Gender und Queer Studies hat inzwischen gezeigt:

Nicht jede Person, die sich moglicherweise sogar als
,Fan“ digitaler Spiele bezeichnen wirde, nennt sich
zugleich auch ,Gamer" oder wird von anderen, die sich
dieser Gruppe zugehorig fiihlen, so bezeichnet (z. B.
Shaw 2012: 29).

Hinzu kommt, dass Studien und Erhebungen zu Spie-
ler:innen im Allgemeinen schon lange dem Klischee
widersprechen, dass primar junge, weille Manner
im Teenageralter digitale Spiele spielen wiirden.
Der Verband der deutschen Games-Branche game
e. V. kommt beispielsweise fiir das Jahr 2024 auf ein
Durchschnittsalter von 38,2 Jahren unter allen Spie-
ler:innen, von denen wiederum 48 Prozent weiblich
sind (game e. V. 2025: 7). Diese Zahlen sind nicht
Uiberraschend, sondern liegen im Trend - auch im
internationalen Vergleich. Nach den Anfangen der
Forschung aus den 2000er Jahren zu spezifischen
Phinomenen wie etwa dem friihen Onlinegaming
(z. B. Williams et al. 2008) zeigt sich inzwischen ein
zunehmend differenziertes Bild.

Es wére vermessen, die Begriffe ,Gamer" und ,Spie-
ler:in“ synonym zu verwenden, weil ,Gamer* historisch
gesehen eng mit einer Kultur verbunden ist, die tber
eine lange Zeit Personen ausgeschlossen hat, die nicht
dem Klischee des jungen, weil3en, cis und Hetero-
Nerds entsprachen. Das zeigt sich schon an den Be-
grifflichkeiten: Im Englischen gab es lange die allmah-
lich aus der Mode geratende Bezeichnung ,Gamer
Girls" fur weibliche Gamer und im Deutschen gab es
eine dhnliche Entwicklung mit ,Zocker" und ,Zocker-
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weibchen". Gerade mit Blick auf Frauen und Sexismus
ist das daraus resultierende, angespannte Verhaltnis
von weiblichen Spieler:innen zu Mainstream-Gaming-
Kulturen seit den 2000ern gut erforscht; und spa-
testens seit GamerGate - einer Online-Belastigungs-
kampagne in den Jahren 2014 bis 2016 - versucht
die Forschung immer mehr, sich den Ursachen eines
so deutlichen und offensichtlich misogynen Backlashs
anzunahern.

Vor diesem Hintergrund kann es als Konsens betrach-
tet werden, dass in bestimmten Strémungen von
Gaming-Kulturen ein Zusammenhang besteht zwi-
schen toxischen Nerd-Maskulinitdten und Misogynie
und dieser zumindest auffallig oft mit Bezeichnungen
wie ,Gamer" und ,Gamer Culture” korreliert (z. B.
Schott und Horrell 2000; Shaw 2014; Salter und Blod-
gett 2017; Condis 2018; Cote 2020; McDivitt 2020).

Zu diesen potenziellen Diskriminierungserfahrungen
und den damit verbundenen politischen Debatten,
insbesondere seit 2014, die eine bewusste Annahme
oder Ablehnung des Begriffs zur Folge haben kénnen,
kommt noch eine historische Dimension: Im deutsch-
sprachigen Raum, wo ,Gamer“ ein Anglizismus ist, gibt
es schon seit den 1980er Jahren Alternativbegriffe wie
den des (Computer-)Freaks oder den ,Zocker”. Und

so kommt es bis heute vor, dass Einzelpersonen, die
sich nach wie vor als Fans digitaler Spiele betrachten,
sich trotzdem nicht mit dem Begriff ,Gamer*, sondern
eher mit einem dieser Alternativbegriffe identifizieren
wiirden - eben weil diese Begriffe zur Zeit ihrer eige-
nen Sozialisation mit dem Medium aktuell waren und
sie diese Selbstbezeichnung moglicherweise niemals
abgelegt haben.

Das heiB3t: Die personliche Entscheidung, sich als
Person, die gern digitale Spiele spielt, mit dem Begriff
,Gamer" zu identifizieren, kann individuell von ganz
unterschiedlichen Faktoren beeinflusst sein: Er kann
eine Selbstidentifikation und Zugehorigkeit zu einer
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Gruppe und Kultur markieren - genauso wie seine
Ablehnung oder auch nur Nichtnutzung eine bewuss-
te Positionierung innerhalb oder entgegen derselben
Kultur sein kann. Aus dieser komplexen Ausgangslage
resultieren wiederum eine Reihe von Schwierigkeiten,
denen wir uns auch in dieser Studie stellen mussten.

Wir haben bewusst nur nach der Selbstidentifikation
als ,Gamer*“ gefragt, um die Zugehoérigkeit zu bestimm-

2.2 Spieler:innen-Typen der Studie

Um Thesen formulieren zu kénnen, was welche Grup-
pen von Spieler:innen bewegt und welche Ansichten
sie vertreten, muss man sie kategorisieren und ent-
sprechend definieren. Die daraus resultierenden Typen
von Spieler:innen, wie wir sie flir unsere Auswertung
nutzen, kennen automatisch Grenzen in ihrem Nutzen,
zugleich ist diese Typisierung notwendig, um unter-
schiedliche Kulturen und Bezlige zum Medium Spiel
benennen und Gemeinsamkeiten wie Unterschiede
feststellen zu kénnen.

Far unsere Analyse unterscheiden wir zwischen flinf
Typen von Spielenden, wobei die daraus resultieren-
den Gruppen wiederum Schnittmengen untereinander
haben kénnen:

1. Alle Spielende: Alle Befragten, die angegeben ha-
ben, auf (irgend-)einem Endgerit digitale Spiele zu
spielen.

2. Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer"“): Alle Befragten,
die sich selbst als ,Gamer" bezeichnen und mindes-
tens mehrmals pro Woche an einem Computer oder
einer Konsole Spiele spielen. Diese Gruppe kdnnte
auch kurz gefasst ,Gamer" genannt werden - was
wir hier aus Griinden der Verstandlichkeit nicht tun,
weil der Begriff umgangssprachlich allgemeiner be-
setzt sein kann, als wir ihn verwenden.

ten Gaming-Kulturen zu erfassen. Dabei wurde in Kauf
genommen, dass unterschiedliche Altersgruppen den
Begriff unterschiedlich verstehen und sich ggf. nicht
damit identifizieren - womaglich waren hier Alterna-
tivbegriffe wie ,Zocker” oder ,Computer(spiele)freak”
beliebter. Da nur das generische Maskulinum abgefragt
wurde, kénnen moégliche Verzerrungen oder Nuancen
alternativer Begriffe wie ,Gamerin“ oder ,Gamer:in“
nicht weiter analysiert werden.

3. Vielspielende: Alle Befragten, die sich nicht als
,Gamer" bezeichnen, aber trotzdem mindestens
mehrmals pro Woche an einem Computer oder
einer Konsole Spiele spielen.

4. Exklusiv mobil Spielende: Alle Befragten, die an-
gegeben haben, dass sie mindestens mehrmals pro
Woche auf mobilen Geraten spielen, aber davon
abgesehen auf keiner anderen Plattform. Diese
Kategorie ist unabhangig von der Selbstidentifi-
kation als ,Gamer".

5. Gelegentlich Spielende: Alle Befragten, die seltener
als mehrmals wéchentlich auf egal welcher Platt-
form digitale Spiele spielen. Diese Kategorie ist
ebenfalls unabhangig von der Selbstidentifikation
als ,Gamer".

Zusatzlich zu diesen Kategorien von Spieler:innen
lassen wir noch die Gruppe von Nichtspielenden als
sechsten Typ in unsere Auswertung einflieBen - wo-
bei diese Gruppe die Vergleichsgruppe der Befragten
darstellt, die, wie der Name schon besagt, angegeben
haben, gar keine digitalen Spiele zu spielen.

11
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Die so aufgelisteten Bezeichnungen sind bewusst
gewahlt, um zu vermeiden, oft abwertend verwende-
te Begrifflichkeiten und scheinbare Gegensatze wie
,Casual Gamer“ und ,Core Gamer* nicht zu reprodu-
zieren, sondern vor allem das zu beschreiben, was die
Befragten selbst in ihren Antworten angegeben haben.
Die wichtigsten Faktoren fiir diese Definitionen sind
dabei einerseits die Frage, ob eine Person sich selbst
als ,Gamer" bezeichnen wiirde, und andererseits die
Frequenz, in der sie digitale Spiele spielt und auf wel-
cher Plattform sie das tut.

Die Selbstbezeichnung als ,Gamer" kann als ein kul-
tureller Marker begriffen werden, der nicht unbedingt
etwas Uber das Spielverhalten aussagt, aber zumindest
eine Nahe zu bestimmten Gaming-Kulturen markiert.
Sowohl die Gruppe der Enthusiast:innen als auch die
der Vielspielenden spielt in einer hohen Frequenz auf
Plattformen, die in der Regel eine gréBere Investition
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von Zeit und/oder Geld im Vergleich etwa zu mobilen
Games erfordern. Beide Gruppen legen also ein relativ
intensives Spielverhalten an den Tag und sind zudem
mit 15 Prozent (Gaming-Enthusiast:innen) bzw. 18 Pro-
zent (Vielspielende) der Befragten dhnlich groB3. Im
Gegensatz zu den Enthusiast:innen identifizieren sich
allerdings Vielspielende nicht mit dem Begriff des Ga-
mers. Dass die Identifikation mit dem Begriff auf eine
kulturelle Zugehorigkeit schlieBen lasst, zeigt sich auch
bei der Betrachtung der anderen Spieltypen: Zwar
finden sich jeweils einige wenige, die sich unter den
exklusiv mobil Spielenden (6 %) und den gelegentlich
Spielenden (7 %) als ,Gamer" identifizieren, jedoch in
verschwindend geringem Ausmali. Die Griinde kénnen
vielfaltig sein und lassen sich aus den Daten nicht ab-
leiten; trotzdem unterstreicht auch dieser Befund, dass
,Gamer" und die ldentifikation mit diesem Begriff auf
eine kulturelle Zugehorigkeit jenseits des Spielverhal-
tens verweist.



Wer spielt? Die Spieler:iinnen-Typen

ABBILDUNG 1 Alle Spielenden

Alle Befragten, die angegeben haben, auf irgendeinem Endgerat digitale Spiele zu spielen

Alle Befragten [l Alle Spielenden

Alle Spielenden Geschlecht Alter
33% 36% 32%
6 7 O/ - minnlich weiblich
16-34 35-54 55+
Mediennutzung Top 3 Spielgenres Bildung
TikTok Denk-, Geschicklichkeits- niedrig
d B 39 % und Puzzlegames I 26 %
(z. B. Candy Crush,
June’s Journey, Solitaire) mittel
Steam 32%
@ B 22 % Gesellschafts- und I ’
Partygames/Couch-Coop hoch
(z. B. Super Mario Party,
Discord Quizduell, Among Us) _ 41 %
m - 21 % e Sport- und Renngames Hochschulabschluss
(z. B. FIFA, Mario Kart, I 35 %
Twitch Rocket League)
Parteiwahl Bundestagswahl 2025
Youtube 25 9%
I S 6 % 23%
17 %
m Facebook 12% 10%
I 64 ¢
64 % 6% .
I 4% 39
Instagram I l . m
I 6/ % . o
CDU/CSU  AfD SPD Linke  Grine BSW FDP  Andere

Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100. Basis: alle Spieler:innen; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung

| BertelsmannStiftung

2.3 Demographische Merkmale der Spieler:innen-Typen

Demographisch gesehen ist die Zusammensetzung der
oben definierten Gruppen nur bedingt tiberraschend.
Nimmt man alle Spielenden zusammen - insgesamt

67 Prozent der Befragten -, ergibt sich eine Gruppe, die
in vielen Einstellungsmerkmalen dem gesellschaftlichen
Durchschnitt entspricht und damit bestétigt, was unter
anderem die Games-Branche schon seit Jahrzehnten
wiederholt: Digitale Spiele sind vollkommen alltaglich.

In der Gruppe aller Spielenden gaben 47 Prozent an,
Frauen zu sein, und 52 Prozent identifizierten sich als

Manner, was auch weitgehend den Ergebnissen ent-
spricht, zu denen beispielsweise der game-Verband bei
seinen Erhebungen zu Spieler:innen in Deutschland
kommt (game e. V. 2025: 7). Befragte unserer Studie
konnten darliber hinaus angeben, sich nicht mit bina-

ren Geschlechterkategorien zu identifizieren. Aufgrund
geringer Fallzahlen in der non-biniren Kategorie lassen
sich jedoch fiir die einzelnen Spieler:innentypen keine

verlasslichen Aussagen treffen, weshalb sie weitestge-
hend auBBen vor gelassen wird.
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ABBILDUNG 2 Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer")

Alle Befragten, die sich nach eigener Angabe als ,Gamer"“ bezeichnen wiirden und mindestens mehrfach pro Woche an einem Computer

oder einer Konsole Spiele spielen

Alle Befragten Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer")

Vielspielende

Exklusiv mobil Spielende Gelegentlich Spielende

Gaming-Enthusiast:innen Geschlecht Alter
(3
(,Gamer")
mannlich weiblich
Alle Befragten Alle Spielenden 16-34 35-54 55+
Mediennutzung Top 3 Spielgenres Bildung
TikTok (Action-)Adventure niedrig
(z. B. The Last of Us, Horizon
Zero Dawn; Grand Theft Auto,
Dead by Daylight) mittel
Steam
Shooter
(z. B. Call of Duty, hoch
Counter Strike)
Discord
Sport. und Renngames Hochschulabschluss
(z. B. FIFA, Mario Kart,
. Rocket League)
Twitch
Parteiwahl Bundestagswahl 2025
Youtube
Facebook
Instagram
CDU/CSU AfD SPD Linke Griine BSW FDP  Andere

Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100. Basis: alle Spieler:innen; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung

Auch bei der Altersverteilung und dem Bildungs-

grad unterscheiden sich alle Spielenden wenig von

der Gesamtheit aller Befragten. 33 Prozent gaben an,
zwischen 16 und 34 Jahren alt zu sein, 36 Prozent
zwischen 35 und 54 Jahren, und 32 Prozent gaben an,
55 Jahre oder lter zu sein (siehe Abbildung 1) - damit
gibt es in dieser Gruppe also eine nahezu gleichmaRige
Altersverteilung.

Bei der Gruppe der Gaming-Enthusiast:innen
(,Gamer"), die 23 Prozent aller befragten Spielenden
ausmacht, lasst sich eine sehr viel deutlichere Tendenz
sowohl beim Alter als auch beim Geschlecht feststel-
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len: Hier gaben 75 Prozent an, Manner zu sein, wobei
die Mehrheit dieser Gruppe (55 %) der Altersgruppe
zwischen 16 und 34 Jahren angehort, wihrend nur
acht Prozent angaben, tiber 54 Jahre alt zu sein (siehe
Abbildung 2). Die mittlere Altersgruppe von 35 bis 54
Jahren dagegen macht mit 37 Prozent wieder einen
ahnlichen Anteil wie bei der Gruppe aller Spielenden
aus. Diese Zusammenstellung ist vor allem auch des-
halb interessant, weil sie sich sehr deutlich von der
Gruppe der Vielspielenden (siehe Abbildung 3) unter-
scheidet - obwohl diese beiden Typen sich hinsichtlich
ihrer Kriterien nur dadurch unterscheiden, ob Befragte
sich als Gamer verstehen oder nicht. 27 Prozent aller



Wer spielt? Die Spieler:innen-Typen

ABBILDUNG 3 Vielspielende

Alle Befragten, die sich nicht als ,Gamer" bezeichnen wiirden, aber trotzdem mindestens mehrfach pro Woche an einem Computer oder einer

Konsole Spiele spielen

Alle Befragten Vielspielende

Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer")

Exklusiv mobil Spielende Gelegentlich Spielende

Vielspielende Geschlecht Alter
mannlich weiblich
Alle Befragten Alle Spielenden 16-34 35-54 55+
Mediennutzung Top 3 Spielgenres Bildung
TikTok Denk-, Geschicklichkeits- niedrig
und Puzzlegames
(z. B. Candy Crush,
June’s Journey, Solitaire) mittel
Steam
Gesellschafts- und
Partygames/Couch-Coop hoch
(z. B. Super Mario Party,
Discord Quizduell, Among Us)
Sport. und Renngames Hochschulabschluss
(z. B. FIFA, Mario Kart,
. Rocket League)
Twitch
Parteiwahl Bundestagswahl 2025
Youtube
Facebook
Instagram
CDU/CSU AfD SPD Linke Griine BSW FDP  Andere

Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100. Basis: alle Spieler:innen; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung

Spielenden fallen in diese Gruppe, die sich zu 57 Pro-
zent aus Mannern und zu 43 Prozent aus Frauen
zusammensetzt. Nur 24 Prozent der Befragten dieser
Gruppe sind 16 bis 34 Jahre, 28 Prozent sind 35 bis 54
Jahre alt und der GroRteil ist mit 48 Prozent 55 Jahre
oder élter. Hier spiegelt sich also ebenfalls eine allge-
meine Spannung rund um den Begriff ,Gamer" gerade
bei der Geschlechterverteilung, aber auch bei eventuell
generationsbedingten Unterschieden.

15 Prozent aller Spielenden zahlen zur Gruppe der
exklusiv mobil Spielenden (siehe Abbildung 4). In
dieser Subgruppe sind die Geschlechterverhiltnisse,

| BertelsmannStiftung

die sich bei den Gaming-Enthusiast:innen beobachten
lassen, nahezu umgekehrt: Hier gaben 70 Prozent an,
Frauen zu sein, und die Gruppe der Personen unter

35 Jahren macht mit 18 Prozent eine Minderheit aus.
Die Mehrheit der Befragten dieses Typs gab an, alter
als 34 zu sein: 42 Prozent zwischen 35 und 54 Jahren
sowie 40 Prozent 55 Jahre oder alter. Da es bei diesem
Spieler:innen-Typ um Personen geht, die ausschliel3-
lich an mobilen Geraten wie Smartphones oder Tablets
spielen, ist diese Zusammensetzung allerdings auch
erwartbar: Spiele auf diesen Plattformen benétigen
oft weniger Zeit am Stiick oder lassen sich unterwegs
spielen und fligen sich damit haufig besser in den
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ABBILDUNG 4 Exklusiv mobil Spielende

Alle Befragten, die angegeben haben, dass sie mindestens mehrfach pro Woche auf mobilen Geraten spielen, aber davon abgesehen auf keiner

anderen Plattform

Alle Befragten Exklusiv mobil Spielende

Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer")

Vielspielende Gelegentlich Spielende

Exklusiv mobil Spielende Geschlecht Alter
mannlich weiblich
Alle Befragten Alle Spielenden 16-34 35-54 55+
Mediennutzung Top 3 Spielgenres Bildung
TikTok Denk-, Geschicklichkeits- niedrig
und Puzzlegames
(z. B. Candy Crush,
June’s Journey, Solitaire) mittel
Steam
Gesellschafts- und
Partygames/Couch-Coop hoch
(z. B. Super Mario Party,
Discord Quizduell, Among Us)
Simulationsgames Hochschulabschluss
(z. B. Sims, Zoo Tycoon,
Twitch Cities: Skylines, House Flipper)
Parteiwahl Bundestagswahl 2025
Youtube
Facebook
Instagram
CDU/CSU  AfD SPD Linke Griine BSW FDP  Andere

Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100. Basis: alle Spieler:innen; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung

Alltag von Erwachsenen ab Mitte dreiBig ein. Dazu
kommt, dass mobile Spiele meist zuganglicher sind fiir
Menschen, die sonst keinen Bezug zu Gaming-Kulturen
haben, weil diese Spiele oft zunachst kostenlos zu
beziehen sind und zudem keine spezielle Hardware
bendstigen.

Wer ein Smartphone hat und damit einen inzwischen
sehr gangigen Alltagsgegenstand, hat ebenfalls Zugang
zu mobilen games. Die Minderheit der exklusiv mobil
Spielenden, die sich mit dem Gamer-Begriff identifi-
ziert - obwohl mobile gaming und vor allem exklusives
mobile gaming in Mainstream-Gaming-Kulturen haufig
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abgewertet wird -, erklart sich moglicherweise durch
biografische Veranderungen und das Alterwerden:
Bei diesen Personen kann sich auch das Spielverhal-
ten im Laufe der Jahre gedndert haben, wobei sie sich
immer noch mit dem Begriff identifizieren. Der hohe
Frauenanteil in dieser Kategorie ist zwar bemerkens-
wert, konnte sich allerdings beispielsweise so erklaren
lassen, dass Frauen einen hoheren Anteil an Care-
Arbeit bewaltigen, mit der mobile gaming ggf. leichter
zu vereinbaren ist, weil diese Spiele sich oft in kurzen
Sessions spielen oder auch unterbrechen lassen.



Wer spielt? Die Spieler:innen-Typen

ABBILDUNG 5 Gelegentlich Spielende

Alle Befragten, die seltener als mehrfach wochentlich auf egal welcher Plattform digitale Spiele spielen

Alle Befragten Gelegentlich Spielende

Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer")

Vielspielende Exklusiv mobil Spielende

Gelegentlich Spielende Geschlecht Alter
mannlich weiblich
Alle Befragten Alle Spielenden 16-34 35-54 55+
Mediennutzung Top 3 Spielgenres Bildung
TikTok Denk-, Geschicklichkeits- niedrig
und Puzzlegames
(z. B. Candy Crush,
June’s Journey, Solitaire) mittel
Steam
Gesellschafts- und
Partygames/Couch-Coop hoch
(z. B. Super Mario Party,
Discord Quizduell, Among Us)
Sport. und Renngames Hochschulabschluss
(z. B. FIFA, Mario Kart,
. Rocket League)
Twitch
Parteiwahl Bundestagswahl 2025
Youtube
Facebook
Instagram
CDU/CSU AfD SPD Linke Griine BSW FDP  Andere

Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100. Basis: alle Spieler:innen; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung

Zuletzt ist noch die mit 35 Prozent gréRte Gruppe der
gelegentlich Spielenden zu nennen, die seltener als
mehrmals pro Woche digitale Spiele auf einer beliebi-
gen Plattform spielt (siehe Abbildung 5). Sie ist in ihrer
Zusammensetzung vor allem interessant, weil sie sich
nur geringfiigig vom Durchschnitt aller Spielenden
unterscheidet. Unter den Befragten dieser Gruppe
gaben 44 Prozent an, Manner zu sein, und 56 Prozent
Frauen; Letztere stellen somit eine Mehrheit dar, aber
die Verhaltnisse sind insgesamt noch einigermal3en
ausgeglichen. Die Altersgruppen sind relativ gleich-
maBig verteilt bzw. dhnlich wie bei der Auswertung
aller Spielenden: 32 Prozent gehoéren der Altersgruppe

| BertelsmannStiftung

16 bis 34 an, 38 Prozent sind 35 bis 54 Jahre alt und
30 Prozent sind 55 Jahre oder alter. Auch in dieser

Gruppe scheinen digitale Spiele also eine durchschnitt-
liche Beschaftigung zu sein, bei der es nur relativ gerin-
ge Unterschiede nach Alter oder Geschlecht gibt.

Weitere Ubersichten zu Plattformnutzung, gespielten
Genres, bevorzugten Spielmodi etc. sind den Tabellen
A1l und A2 sowie der Abbildung Al im Anhang zu ent-
nehmen.
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3 | Demokratie, Politik, Medien und
die Frage nach Vertrauen

3.1 Unterschiedliche politische Kulturen innerhalb der Gaming-Communitys

Das Klischee des apolitischen Gamers muss diffe-
renziert werden - das ist ein Ergebnis dieser Studie.
Einzelne bekannte Gaming-Influencer:innen und
Streamer:innen nutzen ihre enorme Reichweite gezielt
politisch. So riefen beispielsweise 2019 Youtuber:innen
aus der Gaming-Szene (mit teils Millionen Follower:in-
nen) zum Protest gegen die EU-Urheberrechtsreform
auf, indem sie ihre Fans zum Demonstrieren gegen
Artikel 13 der neuen Richtlinie mobilisierten. Solche
Aktionen deuten darauf hin, dass Teile der Spieler:in-
nenschaft zumindest anlassbezogen politisch interes-
siert und mobilisierbar sind.

Zudem zeigt sich, dass Spieler:innen digitaler Spiele
sich sehr wohl ihrer gesellschaftlichen Wahrnehmung
bewusst sind und ihre Interessen politisch vertreten
sehen wollen. Als etwa der damalige Bundesinnen-
minister Horst Seehofer 2019 nach einem rechtsext-
remen Anschlag erklarte, ,die Gaming-Szene" miisse
starker beobachtet werden, fiihlten viele Spieler:in-
nen sich pauschal diffamiert und reagierten emport.
Insgesamt fehlen zwar noch breit angelegte Studien
speziell zur Wahlbeteiligung von Spielenden, doch die
genannten Beispiele deuten an, dass Gaming-Commu-
nitys politisches Potenzial bergen - sowohl mit Blick
auf politische Teilhabe (z. B. wihlen gehen) als auch auf
politisches Engagement (z. B. Protest). Das ist 2025
dem Spielemagazin PC Games sogar eine Schlagzeile
wert gewesen: ,Aufruf an alle Gamer: Geht wahlen!* -
eine Aktion, bei der Spieldende sich fir politische
Aufklarung einsetzen und betonen, dass ,politische
Teilhabe immer wichtig ist und jede Stimme zahlt"
(DreBler 2025).
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Konkrete Untersuchungen, die Spieler:innen von
Games als eigenstandige Gruppe hinsichtlich ihrer
politischen Einstellung oder Wahlbeteiligung analysie-
ren, sind bislang selten. Dazu kommt, dass Gaming ein
Massenphdnomen ist (Wimmer 2013) und die breite
Nutzung zugleich bedeutet, dass Spielende keine
homogene soziale Gruppe mit einheitlichen Ansichten,
sondern wie die Gesamtbevélkerung auch von Vielfalt
gepragt sind. Politische Einstellungen bei ,Gamern®
koénnen daher genauso heterogen sein wie in der Be-
volkerung insgesamt.

53 Prozent der Deutschen ab 16 Jahren spielen
zumindest gelegentlich Video- oder Computerspiele
(Bitkom 2024). Der Branchenverband game e. V.
kommt in seinem Jahresbericht 2024 auf rund 58 Pro-
zent an Deutschen zwischen 6 und 69 Jahren, die
Games in unterschiedlichen Formen nutzen. Wichtig:
sowohl Wortlaut der Frage als auch die Altersgruppe
der Befragten unterscheiden sich innerhalb der ge-
nannten Untersuchungen (game e.V. 2025). Die vorlie-
gende Erhebung ergibt einen noch héheren Anteil: 67
Prozen der Befragten ab 16 Jahren spielen in der einen
oder anderen Form digitale Spiele. Unter jungen Men-
schen im Alter von 16 bis 34 Jahren sind es sogar 86
Prozent. Damit tiberschneidet sich die Gruppe derer,
die spielen, weitgehend mit der Allgemeinbevolkerung -
politische Trends in der Jugend kénnen also auch als
pragend fir junge Spieler:innen angenommen werden.



Demokratie, Politik, Medien und die Frage nach Vertrauen

ABBILDUNG 6 Blick auf die Demokratie in Deutschland

Hat sich der Zustand der Demokratie in Deutschland in den letzten Jahren ...?

[l deutlich verbessert [l eher verbessert [l weder verbessert noch verschlechtert

3% 6%

Alle Befragten 25 %

Alle Spielenden

Vielspielende

3% 26 %

Exklusiv mobil Spielende

Gelegentlich Spielende 4 %25 %

43 %

4% 8% 24 % 42 % 21% 1%
Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer") KERA 19 % 19 % 32%
2% 6% 26% 42 %

45 %
47 %

eher verschlechtert [l deutlich verschlechtert ] weiR nicht

22 % 1%

Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100; Basis: alle Befragten; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung

| BertelsmannStiftung

3.2 Wie blicken die Gaming-Communitys auf Deutschland

und die Demokratie?

Zunichst wurde in dieser Befragung ein genauerer
Blick auf das Vertrauen in die Demokratie als Staats-
form geworfen. Hier sind bei den Spielenden sehr
unterschiedliche politische Kulturen sichtbar geworden.
Auch quantitativ bestatigt sich dabei, dass Spieler:in-
nen keine homogene Gruppe sind. Allerdings korrelie-
ren ihre Einstellungen stark mit der Intensitat und Art
ihrer Gaming-Praktiken und den Spielkulturen, in die
sie eingebettet sind. Fiir Politik, Zivilgesellschaft und
Medien lohnt es sich, diese Heterogenitat zu beriick-
sichtigen, um Potenziale flir demokratische Teilhabe
optimal zu nutzen.

Insgesamt dominiert der Pessimismus in der vorliegen-
den Umfrage: 66 Prozent aller Befragten - und 67 Pro-
zent aller Spielenden - sagen, dass sich die Dinge in
Deutschland ganz allgemein in die falsche Richtung
entwickeln. Grundsatzlich ist das gesellschaftliche Kli-
ma also von Skepsis gepragt. Im Gegensatz dazu blickt
die Gberwiegend junge Gruppe der Enthusiast:innen
deutlich optimistischer auf die aktuelle Entwicklung
des Landes: 43 Prozent attestieren Deutschland eine
positive Entwicklung - erheblich mehr als in der Ge-
samtheit aller Befragten (26 %) und mehr als doppelt
so viele wie unter exklusiv mobil (19 %) oder gelegent-
lich Spielenden (20 %). Diese Gruppen blicken beson-
ders skeptisch auf die Zukunft in Deutschland.

Ein dhnliches Bild zeigen die Antworten auf die Frage,
ob sich der Zustand der Demokratie hierzulande in
den letzten Jahren eher verbessert oder verschlechtert
hat (siehe Abbildung 6). Hier dominiert ebenfalls ein
pessimistischer Blick, denn 65 Prozent aller Befragten
- und 63 Prozent aller Spielenden - attestieren der
Demokratie in Deutschland eine Verschlechterung.
Besonders die gelegentlich wie auch die exklusiv
mobil Spielenden blicken mit je 70 Prozent besonders
kritisch auf die Entwicklungen der vergangenen Jahre.
Nicht so die Gruppe der Enthusiast:innen: Nur knapp
jede:r Zweite (46 %) sieht die Demokratieentwicklung
negativ, 34 Prozent von ihnen sehen sie sogar positiv.
Diese Einschatzung teilen lediglich neun Prozent aller
Befragten und zwolf Prozent aller Spielenden.

Das illustriert Bemerkenswertes: Enthusiast:innen
(,Gamer") - eine eher junge, digital affine und in Ga-
ming-Kulturen involvierte Gruppe - blicken deutlich
positiver auf die allgemeine Entwicklung hierzulande
und den Zustand der Demokratie, als es der Durch-
schnitt der Bevolkerung und alle anderen Subgruppen
tun. Welche Faktoren diesen vergleichsweise optimis-
tischen Blick beglinstigen, sollte in weiteren Studien
untersucht werden, um diese positiven Einstellungen
fiir die Praxis nutzbar zu machen.
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ABBILDUNG 7 Wichtigste politische Themen

Bitte geben Sie an, welches der folgenden Themen lhrer Ansicht nach aktuell das wichtigste und
zweitwichtigste Thema ist, um das sich die nachste Bundesregierung starker kiimmern sollte.

Gaming- . . a
Alle Befragten .AIIe Enthusiast:innen Vielspielende EXkIlfSN ageizl] Gele.gentllch
Spielenden (,Gamer*) Spielende Spielende
Migration 20% 20% 24% 18%
Wirtschaft 13% 12% 11% 12%
Inflation und o o o o o
Lebenshaltungskosten 1% 12% 12% 13%
Verteidigungs- bzw. o o o o 5 o
AuBenpolitik und Frieden Lo O s Lilv: L
Klima- und Umweltschutz 6% s 5% 5% 5%
Innere Sicherheit 7% - 7% 6% 8% 7% 7%

und Kriminalitat

Weitere Auswahimaglichkeiten waren: Bildung, Renten, Mieten und Wohnen, Arbeitspldtze und Léhne, Verkehr und Infrastruktur, Soziale Gerechtigkeit, Gesundheitspolitik,
Familienpolitik, Gesellschaftlicher Zusammenhalt, Extremismus und Polarisierung, Frauenrechte und Gleichberechtigung, Digitalisierung, Rassismus und Diskriminierung,
LGBTQ+-Rechte und Toleranz, ein anderes/keines dieser Themen. Dargestellt sind die TOP-5-Kategorien in den jeweiligen Subgruppen. Mehrfachantwort (maximal 2 Antworten)
maglich, daher summieren sich Prozentwerte nicht auf 100. Basis: alle Befragten; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung

3.3 Wichtigste politische Themen

GroRe Ahnlichkeiten gibt es in allen Befragtengruppen
hinsichtlich der Frage, welches ,Thema aktuell das
wichtigste ist, um das sich die nichste Bundesregie-
rung starker kimmern sollte“. Analog zur Gesamtstich-
probe ist Migration fiir alle Spieler:innen-Typen das
dominierende politische Thema. Zwischen 18 Prozent
(gelegentlich Spielende) und 24 Prozent (Exklusiv mobil
Spielende) nennen Migration als Topthema. Auch die
o6konomischen Sorgen sind grof3. Die Themen Inflation
und Wirtschaft rangieren tiberall unter den Top 3 und
verbinden somit alle Gruppen, gefolgt von Sorgen um
die Sicherheit: Verteidigung, AuBenpolitik und Frieden
sowie innere Sicherheit belegen fast durchgehend die
Platze vier und fiinf (siehe Abbildung 7).
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Nur die Enthusiast:innen unterscheiden sich hier leicht
von den anderen Spieler:innen-Gruppen: Bei ihnen
taucht ,Klima- und Umweltschutz” (10 %) als einziges
nicht 6konomisches Thema in den Top 5 auf - mog-
licherweise ein Hinweis auf das niedrigere Durch-
schnittsalter und eine starker plurale Agenda dieser
Gruppe oder auch als Beleg ihrer starkeren Betroffen-
heit durch politische Entscheidungen mit Konsequen-
zen in der fernen Zukunft.
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ABBILDUNG 8a Medienvertrauen

[l stimme (iberhaupt nicht zu stimme eher nicht zu [l teils/teils

B stimme eher zu

[l stimme voll und ganz zu

JAlles in allem kann man der Berichterstattung iber politische Themen in den Medien vertrauen.”

15% 23 %

24 %

Alle Befragten

Alle Spielenden 15%

Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer") EFA 21%

22%
25%
26 %

Vielspielende 17 %

Exklusiv mobil Spielende 17 %
Gelegentlich Spielende 16 %

34 %

16 %
17 %

35%

»Die Bevodlkerung in Deutschland wird von den Medien systematisch belogen.”

Alle Befragten 15% 23 %

Alle Spielenden 23 %
Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer") 20%

Vielspielende 22%
Exklusiv mobil Spielende 23 %

Gelegentlich Spielende 15% 25 %

14 %
15 %

14 %

29 %

16 %
16 %
14 %

25%

28 %

Fehlende Werte: weif3 nicht. Urspriingliche 11er-Skala wurde zu einer 5er-Skala zusammengefasst: Ausprdagungen O bis 1 zu ,stimme tiberhaupt nicht zu",
2 bis 4 zu ,stimme eher nicht zu", é bis 8 zu ,stimme eher zu“ und 9 bis 10 zu ,stimme voll und ganz zu“. Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100.

Basis: alle Befragten; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung

| BertelsmannStiftung

3.4 Vertrauen in Medien, Demokratie und Institutionen

Bei Fragen des Medienvertrauens tGberwiegt in allen
Gruppen ein ambivalentes Bild - mit einer Tendenz zur
Skepsis gegentber klassischen Nachrichtenangeboten.
Diese Ambivalenz verstarkt sich vor allem bei den
Enthusiast:innen.

So geben 45 Prozent aller Befragten und aller Spielen-
den an, der Berichterstattung tiber politische Themen
in den Medien zu vertrauen (siehe Abbildung 8a).

Bei den Enthusiast:innen sind es interessanterweise
zehn Prozent mehr: 56 Prozent von ihnen geben an,
der politischen Berichterstattung in den Medien zu
vertrauen - der hochste Wert unter allen Befragten-
gruppen. Gleichzeitig stimmen 53 Prozent von ihnen
unterschiedlich stark der Aussage zu, die Bevolkerung
in Deutschland werde von den Medien systematisch
belogen. Auch dieser Wert ist Giberdurchschnittlich
hoch und rangiert auf Platz eins aller Subgruppen,
wobei von allen Befragten immerhin 46 Prozent - von
allen Spielenden sogar 47 Prozent - davon ausgehen,
dass Medien hierzulande systematisch lligen - ein
insgesamt besorgniserregend groRes Ausmaf an Miss-
trauen. Auch das Gefiihl, von der Masse an Informa-

tionen in den Medien oft tiberfordert zu sein, ist unter
den Enthusiast:innen mit 51 Prozent sehr ausgepragt
(siehe Abbildung 8b). Dies scheint in der Folge zu einer
gezielten Vermeidung von Nachrichten zu fiihren,
denn: Keine andere Befragtengruppe gibt ahnlich hau-
fig an, Nachrichten absichtlich zu vermeiden, wie die
Enthusiast:innen: 53 Prozent von ihnen machen dies
eher oder ganzlich, im Vergleich zu 46 Prozent aller
Befragten und 47 Prozent aller Spielenden.

Die vor allem bei den Enthusiast:innen zutage treten-
de Ambivalenz scheint weniger ein Widerspruch als
vielmehr Ausdruck eines spezifischen Musters zu sein:
Wie die anderen Typen auch, sind sie stark mehrheit-
lich der Demokratie als Staatsform zugetan (76 % der
Enthusiast:innen halten die Demokratie fiir die beste
Staatsform), begegnen jedoch (klassischer) medialer
Reprasentation misstrauischer als andere Gruppen.
Eine Konsequenz davon mag ihren Beleg in der umfas-
senden Nutzung nahezu aller gangigen Social-Media-
Plattformen finden, die sich in dieser Form in keiner
anderen Befragtengruppe findet (siehe Anhang A1 zur
Plattformnutzung) - das heif3t, die Enthusiast:innen

N
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ABBILDUNG 8b Medienvertrauen

[l stimme (iberhaupt nicht zu stimme eher nicht zu [l teils/teils

[l stimme eher zu

[l stimme voll und ganz zu

ylch fihle mich von der Masse an Informationen in den Medien oft tiberfordert.”

Alle Befragten 27 %
Alle Spielenden 26 %

Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer") EVEZ 23 %

Vielspielende 19 % 26 %

Exklusiv mobil Spielende
Gelegentlich Spielende 30%
Jlch versuche, Nachrichten zu vermeiden.”

Alle Befragten 23 %
Alle Spielenden 23 %
Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer") 20%
Vielspielende 22 %
Exklusiv mobil Spielende 23 %
Gelegentlich Spielende 25 %

16 %
16 %

13 % 35%
16 %
17 % 31% 11 %

17 % 29 % 8%

14 %
15%

14 %

16 %
16 %
14 %

29 %
25%

28 %

Fehlende Werte: weif3 nicht. Urspriingliche 11er-Skala wurde zu einer 5er-Skala zusammengefasst: Ausprdagungen O bis 1 zu ,stimme tiberhaupt nicht zu",
2 bis 4 zu ,stimme eher nicht zu", é bis 8 zu ,stimme eher zu“ und 9 bis 10 zu ,stimme voll und ganz zu“. Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100.

Basis: alle Befragten; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung.

wenden sich auch alternativen Informationsquellen
zu. Auf diesen erh6hten Informationsdruck reagiert
diese Gruppe jedoch starker als andere mit selektiver
Rezeption oder gar (bewusstem) Riickzug. Wahrend
andere Spielendengruppen eher dem Durchschnitt
der Gesamtheit aller Befragten dhneln, zeigen Enthu-
siast:innen sich als sehr informationsaffine, aber auch
starker kritisch distanzierte Nutzer:innen. Dies lasst
sich beschreiben als fragmentiertes Medienvertrauen
in einem vielerorts tberreizten Informationsumfeld.

Diese mediale Ambivalenz wirkt sich jedoch nicht auf
das allgemeine Demokratieverstandnis der Enthusi-
ast:innen aus. Im Gegenteil: Enthusiast:innen attes-
tieren dem demokratischen System in Deutschland
Uberdurchschnittlich oft eine gute Funktionsfahigkeit:
65 Prozent stimmen der Aussage zu, dass das demo-
kratische System hierzulande alles in allem funktioniert
- im Vergleich zu 55 Prozent der gesamten Stichpro-
be und ebenfalls 55 Prozent aller Spielenden (siehe
Abbildung 9a). Auch die Zukunftsfahigkeit politischer
Gestaltung wird von Enthusiast:innen positiver ein-
geschatzt als im Durchschnitt: 53 Prozent trauen der
Politik zu, die Herausforderungen der Zukunft zu be-
wiltigen (vs. 42 % gesamt, 41 % alle Spielende, siehe
Abbildung 9b).
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| BertelsmannStiftung

Vor diesem Hintergrund ldsst sich vermuten, dass
Demokratievertrauen bei Enthusiast:innen nicht tGiber
klassisch-mediale Kanale entsteht, sondern sich tiber
andere Erfahrungs- und Kommunikationsrdume stabili-
siert. Womoglich zeigt sich hier ein output-orientiertes
Demokratieverstandnis, das auf erlebte Effizienz und
Handlungsfahigkeit setzt. Vertrauen in Demokratie und
Institutionen besteht somit trotz, nicht wegen des all-
gemeinen Medienvertrauens - ein Befund, der politi-
sche Kommunikation und politische Bildung vor neue
Anforderungen stellt: Wer junge, digital sozialisierte
Gruppen wie die Gaming-Enthusiast:innen erreichen
will, muss ihre Informationslogik und ihre Kommunika-
tionskontexte verstehen - und ernst nehmen.

Beim Vertrauen in Institutionen gibt es groRe Ahn-
lichkeiten zwischen der allgemeinen Bevolkerung und
den meisten Spieler:innen-Typen: Polizei (55 %) und
Wissenschaft (55-56 %) genieRen das grote Ver-
trauen, wiahrend politischen Parteien (11-12 %), Social
Media (8-11 %) und Influencer:innen (6-8 %) am
wenigsten vertraut wird. Die Gruppe der Enthusiast:in-
nen vertritt hier erneut eine andere Perspektive: Diese
zeichnet sich durch ein insgesamt erhdhtes Vertrauen
in zentrale gesellschaftliche Institutionen aus, beson-
ders in politische Parteien, Wissenschaft und auch den
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ABBILDUNG 9a Vertrauen in Demokratie und Politik

[l stimme (iberhaupt nicht zu ] stimme eher nicht zu [l teils/teils [l stimme eher zu [l stimme voll und ganz zu

JAlles in allem funktioniert das demokratische System in Deutschland gut.”
Alle Befragten 12 % 14 % 43 %
Alle Spielenden 12 % 14 % 43 %

Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer") WA 40 %
Vielspielende 13 % 14 %
Exklusiv mobil Spielende 15 % 16 %

Gelegentlich Spielende 13 % 13 %

,Die Demokratie ist die beste Staatsform.”

N

% 10% 26 % 52%

% 10 % 28 % 49 %

4% 11% 30 % 46 %
% 11 % 26 % 50 %

Exklusiv mobil Spielende 6% 10 % 27 % 48 %

Alle Befragten

i

Alle Spielenden

Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer")

“

Vielspielende

Gelegentlich Spielende 3% 9% 27 % 51%

Fehlende Werte: weif3 nicht. Urspriingliche 11er-Skala wurde zu einer 5er-Skala zusammengefasst: Ausprdgungen O bis 1 zu ,stimme tiberhaupt nicht zu’,
2 bis 4 zu ,stimme eher nicht zu", é bis 8 zu ,stimme eher zu“ und 9 bis 10 zu ,stimme voll und ganz zu“. Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100.
Basis: alle Befragten; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung | BertelsmannStiftung

ABBILDUNG 9b Vertrauen in Demokratie und Politik

[l stimme Gberhaupt nicht zu [ stimme eher nicht zu [l teils/teils [l stimme eherzu [l stimme voll und ganz zu

»Die Politik tut genug fiir Menschen wie mich.
Alle Befragten 24 %
Alle Spielenden 23 %
Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer") KEFA
Vielspielende 27 %

Exklusiv mobil Spielende 29 %

Gelegentlich Spielende 25%

»Die Politik in Deutschland ist in der Lage, die Herausforderungen der Zukunft zu bewiltigen.”

Alle Befragten 17 % 15 % 34 %

Alle Spielenden 15% 16 % 33 %
Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer") E»¥A 37%
Vielspielende 17 % 17 % 33 %

Exklusiv mobil Spielende 19 % 16 % 30 %
Gelegentlich Spielende 16 % 15% 34 %

Fehlende Werte: weif3 nicht. Urspriingliche 11er-Skala wurde zu einer 5er-Skala zusammengefasst: Ausprdgungen O bis 1 zu ,stimme tiberhaupt nicht zu",
2 bis 4 zu ,stimme eher nicht zu’, é bis 8 zu ,stimme eher zu"“ und 9 bis 10 zu ,stimme voll und ganz zu“. Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100.
Basis: alle Befragten; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung. | BertelsmannStiftung
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ABBILDUNG 10 Vertrauen in Institutionen: Alle Befragten vs. Enthusiast:innen

Bitte geben Sie fir die folgenden Institutionen an, wie viel Vertrauen Sie in sie haben.

[l geringes/iiberhaupt kein Vertrauen [l teils/teils
Alle Befragten

Wissenschaft

12 %

33%
Polizei 13 % 32%
Offentlich-rechtlicher Rundfunk (ARD, ZDF) [KZEZA

politische Parteien 49 %
Social Media 66 %
Influencer 76 %

Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer")

Wissenschaft

10 %

26 %

Polizei 16 % 28 %

29 %
35%
43 %

Offentlich-rechtlicher Rundfunk (ARD, ZDF)
politische Parteien
Social Media

Influencer

49 %

M (sehr) groRes Vertrauen

55%

31% 35%

55%

27 % 44 %

28 %
26 %

Fehlende Werte: weifs nicht. Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100. Basis: alle Befragten; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung

offentlichen Rundfunk (siehe Abbildung 10). GemanR
ihrer groBen Digitalaffinitat ist auch ihr Vertrauen in
Social Media sowie in Influencer:innen deutlich héher.
Dieses Vertrauensmuster unterscheidet sich signifikant
von der eher skeptisch-distanzierten Grundhaltung
vieler anderer Spielendengruppen (z. B. exklusiv mobil
oder Vielspielende, siehe Abbildung A2 im Anhang er-
ganzend zu Abbildung 10).
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Waihrend die Gesamtgruppe aller Spielenden bei dem
Vertrauensthema dem Bevolkerungsdurchschnitt sehr
nahe kommt, ergibt sich vor allem fiir die Gruppe der
Enthusiast:innen ein komplexes Gesamtbild: Sie zeich-
nen sich durch ein hochgradig digitalisiertes, differen-
ziert positives Vertrauensprofil aus. Diese Spieler:innen
sind keine medial Entfremdeten, sondern kritisch-se-
lektive Informationsnutzer:innen mit ausgepragtem
Vertrauen in Demokratie und Institutionen - sofern sie
diese als leistungsfahig erleben. Fir politische Bildung
und Demokratiearbeit ergibt sich daraus eine doppelte
Herausforderung: Sie muss die Anschlussfahigkeit an
digitale Erfahrungsrdume sichern und zudem Vertrauen
nicht nur Giber Inhalte, sondern (ber erlebbare politi-
sche Relevanz herstellen.
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ABBILDUNG 11 Gesellschaftliches Engagement

Es gibt verschiedene Méglichkeiten, sich flir etwas einzusetzen. Haben Sie im Verlauf der letzten zwolf Monate ...

Gaming- . . .
Alle Befragten . Ak Enthusiast:innen  Vielspielende EthfSW il Gele?gentllch
Spielenden P Spielende Spielende
(,Gamer")
... sich an einer Demonstration beteiligt? 14 % . 16 % 11% 10 % 14 %
... sich online oder offline bei einer
Unterschriftensammlung, Petitionen 36 % 36 % 36 % 39 %
und oder Birgerbeteiligung beteiligt?
... einen Beitrag oder Kommentar
auf einer Plattform direkt oder 11% . 14 % 11% 7% 9 %
bei der Polizei gemeldet?
... in Sozialen Medien politisch Stellung
bezogen, z. B. bei Twitter/X, Facebook, 21% - 25% 23% 15% 19%

Instagram, Discord oder Reddit?

Fehlende Werte: nein, keine Angabe. Basis: alle Befragten; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung

| BertelsmannStiftung

3.5 Politisches Engagement der Spielenden

Im Bereich der politischen Partizipation zeigen sich
deutliche Unterschiede zwischen den verschiedenen
Spieler:innen-Gruppen. Besonders auffillig ist das
grofBe zivilgesellschaftliche Engagement der Gaming-
Enthusiast:innen: 27 Prozent dieser Gruppe gaben an,
in den vergangenen zwolf Monaten an einer Demons-
tration teilgenommen zu haben - deutlich mehr als

im Durchschnitt aller Spielenden (16 %) oder unter
Nichtspielenden (10 %, siehe Abbildung 11). Auch bei
Beteiligungsformen wie Petitionen, Unterschriften-
sammlungen oder Biirgerbeteiligungsverfahren zeigen
Enthusiast:innen mit 45 Prozent ein signifikant héheres
Engagement als der Gesamtdurchschnitt (39 %).

Ein dhnliches Bild zeigt sich bei anderen Formen poli-
tischen Engagements: 29 Prozent der Enthusiast:innen
haben nach eigenen Angaben bereits Beitrage oder
Kommentare mit problematischen Inhalten auf Platt-
formen oder bei der Polizei gemeldet. Unter allen
Spielenden liegt dieser Anteil bei 14 Prozent, unter den
Nichtspielenden bei nur neun Prozent. Besonders stark
fallen die Unterschiede bei den politischen Stellung-
nahmen in sozialen Medien aus: 43 Prozent der Enthu-
siast:innen geben an, sich in den letzten zwolf Mona-
ten auf Plattformen wie Discord, Reddit oder Twitter
politisch geduRert zu haben - ein Wert, der deutlich
Gber dem Gesamtdurchschnitt von 25 Prozent liegt.

Im Gegensatz dazu zeigen sich mobil Spielende als
politisch eher passiv. Nur zehn Prozent dieser Gruppe
haben an Demonstrationen teilgenommen, 36 Prozent
unterstiitzten Petitionen oder Biirgerbeteiligungen,
lediglich sieben Prozent meldeten problematische
Beitrage und nur 15 Prozent gaben an, sich politisch
in sozialen Medien gedulert zu haben. Vielspielende
hingegen liegen in puncto politisches Engagement sehr
nahe an der Gesamtheit aller Befragten; ihre Zustim-
mungswerte bewegen sich im mittleren Bereich der
Vergleichsgruppen.

Die groRe digitale Affinitat der Enthuasiast:innen, auch
begriindet durch das eher niedrige Alter und das groR3e
Mal an politischer Interessiertheit dieser Gruppe, geht
nachweislich einher mit einem héheren zivilgesell-
schaftlichen Engagement. Gaming-Enthusiast:innen
zeigen sich nicht nur Giberdurchschnittlich aktiv, son-
dern nutzen sowohl klassische als auch digitale Formen
politischer Artikulation, um ihrer Meinung Gehor zu
verschaffen.
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4 | Menschenfeindlichkeit und die eigene
Einbindung in der Gesellschaft

Bisherige Forschung zu Gaming-Communitys zeigt -
nach Killerspiel- und Gamergate-Debatten - einen
Fokus auf gesellschaftlich problematische Haltungen
in weitgehend unregulierten digitalen Raumen: Von
Antisemitismus bis Sexismus werden Gaming-Com-
munitys mit verschiedenen Formen gruppenbezogener
Menschenfeindlichkeit in Verbindung gebracht. Die
Forschung hat sich seit dem Anschlag in Halle 2019
in diesem Bereich verstarkt und dennoch gibt es viele
Forschungsliicken sowie eine oft von Stereotypen
und Vorurteilen gepragte 6ffentliche Debatte tiber
die Gruppe ,der Gamer®.

Zu den vermeintlich weniger gefahrlichen Vorurteilen
gehort beispielsweise Einsamkeit sei Ausdruck man-
gelnder Sozialkompetenz - die Internetkultur hat hier
zahlreiche Bezeichnungen und Phinomene parat: von
wIncels“ (vgl. z. B. Kracher 2020) bis zur ,Male-Lone-
liness-Epidemic®, zu der es TikTok-Trends und Reddit-
Threads gibt, jedoch keine wissenschaftlichen Belege
fiir den deutschsprachigen Raum.

4.1 Gruppenbezogene Menschenfeindlichkeit: Antisemitismus, Rassismus,

Sexismus und Queerfeindlichkeit

Antisemitische Einstellungen werden im Kontext dieser
Studie verstanden als das Zusammenkommen stereo-
typer und abwertender Uberzeugungen und Tropen,

in denen Jud:innenfeindlichkeit zum Ausdruck kommt.
Es kann differenziert werden zwischen klassischem
(,Juden haben auf der Welt zu viel Einfluss"), sekundi-
rem (,Es ist falsch, den Deutschen auch heute noch die
Verbrechen an den Juden im Nationalsozialismus vorzu-
werfen“) und israelbezogenem Antisemitismus (,Durch
die israelische Politik werden mir die Juden immer un-
sympathischer”) (Vopel und Schulz 2025).

Zu einem Indikator zusammengefasst, zeigt sich bei
diesen Items auffallig: Die Gruppe der Enthusiast:innen
(,Gamer") weist einen deutlich héheren Antisemitismus-
wert auf als die anderen Spieler:innen-Gruppen oder
Nichtspielende (siehe Abbildung 12). Sie stimmen ins-
besondere der Aussage, dass Jiid:innen zu viel Einfluss
haben, deutlich haufiger zu: Fast jede:r zweite (43 %)
der Enthusiast:innen bejaht dies, wahrend es in der
gesamten Stichprobe jede:r Vierte (25 %) tut. Die hohe
Zustimmung dieser Gruppe dirfte eng verbunden sein
mit ihrer demographischen Zusammensetzung:
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Die aktuelle Israel-Studie der Bertelsmann Stiftung sieht
bei jungen Mannern unter 40 Jahren den hochsten
Zustimmungswert bei dieser Frage (36 %) und macht
sowohl einen Alters- als auch einen Geschlechtseffekt
(Vopel und Schulz 2025: 11) aus. Innerhalb der Enthu-
siast:innengruppe unterscheiden sich die Geschlechter
bei dieser Frage jedoch kaum (42 % bei Frauen und

43 % bei Mannern).

Ein dhnliches Bild zeigt sich beim sekundaren wie auch
beim israelbezogenen Antisemitismus: Gaming-Enthu-

siast:innen zeigen jeweils héhere Zustimmungwerte als
die anderen Spieler:innen-Gruppen.

Sexismus und Antifeminismus wurden mittels erprob-
ter Itemsets aus der Mitte-Studie (Zick et al. 2023)
und der Leipziger Autoritarismus-Studie (Decker et al.
2024) erhoben: Dabei meint Sexismus die Aufrecht-
erhaltung und Reproduktion traditioneller Geschlech-
terrollen (z. B. ,Frauen sollten sich wieder mehr auf die
Rolle der Ehefrau und Mutter besinnen"), die ebenfalls
eine Aufwertung des Mannes und eine Unterordnung
bzw. Abwertung der Frau beinhalten. Antifeminismus



Menschenfeindlichkeit und die eigene Einbindung in der Gesellschaft

ABBILDUNG 12 Antisemitische Einstellungen

B stimme voll und ganz/eher zu [l stimme eher/iiberhaupt nicht zu
»Juden haben auf der Welt zu viel Einfluss.”

Alle Befragten 25%

Alle Spielenden 26 %

Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer") EEEA

Vielspielende 26 % 65 %

Exklusiv mobil Spielende 19 % 66 %

21%

Gelegentlich Spielende

weil nicht

4Es ist falsch, den Deutschen auch heute noch die Verbrechen an den Juden im Nationalsozialismus vorzuwerfen.”

Alle Befragten YA

Alle Spielenden 69 %
Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer") AR
Vielspielende 70 %

Exklusiv mobil Spielende 69 %

29 %

28 %

26 %
28 %

Gelegentlich Spielende 66 %

27 %

30 %

,Durch die israelische Politik werden mir die Juden immer unsympathischer.”

Alle Befragten 32%
Alle Spielenden 33 %
Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer") EEFA
Vielspielende 33 %

Exklusiv mobil Spielende 28 %

27 %

Gelegentlich Spielende

58 %

59 %
62 %

58 %

59 %

Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100. Basis: alle Befragten; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung

bezeichnet dariiber hinausgehend einen politischen
Widerstand gegen die geschlechtliche Gleichberechti-
gung und eine Bewegung gegen feministische Emanzi-
pationsbestrebungen (Kalkstein et al. 2024).

Erhoben wird Antifeminismus mit drei Items aus der
Leipziger Autoritarismus-Studie (z. B. ,Frauen machen
sich in der Politik haufig lacherlich®). Sowohl in puncto
Sexismus als auch beim Antifeminismus zeigt sich ein
deutlich erhohter Skalenwert bei den Gaming-Enthusi-
ast:innen im Vergleich zur Gesamtstichprobe, aber auch
verglichen mit den anderen Spieler:innen-Typen.

Die exklusiv mobil Spielenden stechen mit dem nied-
rigsten Wert von 2,1 auf der Sexismus-Skala nach der
Mitte-Studie hervor, wahrend die Grundgesamtheit ei-
nen Mittelwert von 2,38 und die Enthusiast:innen einen
Durchschnitt von 2,93 aufweisen - wobei ein héherer
Wert jeweils eine héhere Zustimmung zu den Sexis-

| BertelsmannStiftung

mus-ltems bedeutet (siehe Abbildung 13). Dieser Unter-
schied konnte in der Zusammensetzung der Gruppen
begriindet sein: Die héchsten Sexismus-Zustimmungs-
werte finden sich in der Gruppe der jungen Manner
unter 35 Jahren. Frauen haben grundsatzlich niedrigere
Werte. So stimmt beispielsweise mehr als jeder dritte
unter 35-jahrige Mann (37 %) der Aussage zu, Frauen
sollten sich mehr auf ihre Rolle als Ehefrau und Mutter
besinnen. Von den jungen Frauen denkt dies nur jede
sechste (16 %). Vergleichbare Beobachtungen lassen
sich fuir das Thema Antifeminismus machen. 39 Prozent
der Gaming-Enthusiast:innen finden, dass Frauen sich

in der Politik haufig lacherlich machen - damit stimmen
sie dieser Aussage doppelt so oft zu wie die Grundge-
samtheit der Befragten. Auch hier l3sst sich feststellen,
dass Manner signifikant hohere Werte als Frauen zeigen
(2,3 vs. 1,82), wobei vor allem junge Manner auffallend
oft antifeministischen Aussagen zustimmen.
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ABBILDUNG 13 Sexismus, Antifeminismus und Queerfeindlichkeit

Alle Befragten M Alle Spielenden

Vielspielende Exklusiv mobil Spielende

Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer")
Gelegentlich Spielende

Frauen
Manner

7

Sexismus

Queerfeindlichkeit

Antifeminismus

Der Sexismus-Index nach der Mitte-Studie wurde durch vier Items berechnet, indem die Werte der vier Items summiert und anschliefSend durch vier gemittelt wurden.

Der Queerfeindlichkeit-Index wurde durch die ersten zwei Sexismus-Items berechnet, indem die Werte der zwei Items summiert und anschliefiend durch zwei gemittelt wurden.
Fehlende Werte bei einzelnen Items wurden durch die Durchschnittswerte aller Befragten bei diesem Item ersetzt. Um eine Vergleichbarkeit mit der Mitte-Studie zu erreichen,
wurde die urspriingliche 11er-Skala zu einer 5er-Skala umcodiert. Der Antifeminismus-Index nach der Leipziger Autoritarismus-Studie wurde durch drei Items berechnet, indem
die Werte der drei Items summiert und anschlieffend durch drei gemittelt wurden. Fehlende Werte bei einzelnen Items wurden durch die Durchschnittswerte aller Befragten bei
diesem Item ersetzt. Um eine Vergleichbarkeit mit der Leipziger Autoritarismus-Studie zu erreichen, wurde die urspriingliche 11er-Skala zu einer 5er-Skala umcodiert.

Da jedoch nicht alle Items aus der Leipziger Autoritarismus-Studie abgefragt wurden, ist eine Vergleichbarkeit nur bedingt méglich. Basis: alle Befragten; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung

Queerfeindlichkeit wurde als Teil der (Hetero-)Sexis-
mus-Skala erhoben, die eine ablehnende bzw. missbil-
ligende Haltung gegenliber Homosexualitdt und trans*
Personen abfragt (,Es ist ekelhaft, wenn Homosexuelle
sich in der Offentlichkeit kiissen“ und ,Ich finde es
albern, wenn ein Mann lieber eine Frau sein will oder
umgekehrt, eine Frau lieber ein Mann“; Mokros & Zick
2023: 158). Auch hier zeigen sich die héchsten Zu-
stimmungswerte bei der Gruppe der Gaming-Enthusi-
ast:innen - und wiederum im Zusammenhang mit dem
Geschlecht: Fast jeder zweite Mann (42 %) und jeder
zweite Gaming-Enthusiast (49 %) stimmt der trans-
feindlichen Aussage zu, es albern zu finden, wenn ein
Mann lieber eine Frau sein will oder umgekehrt, eine
Frau lieber ein Mann. Im Gesamtdurchschnitt ist es
nur jede dritte Person (33 %), bei Frauen (24 %) oder
den exklusiv mobil Spielenden (27 %) geht die Tendenz
eher zu jeder Vierten.

Lediglich im Bereich Rassismus - also der ablehnenden
Haltung gegentber Menschen, die als ,Fremde" mit ei-
ner ,anderen Herkunft” rassifiziert werden (unabhéngig
von ihrer tatsachlichen Herkunft) - zeigen sich kaum
Unterschiede zwischen den verschiedenen Spieler:in-
nen-Typen. Vielmehr stehen hier die Bildung und das
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Wahlverhalten im Zusammenhang mit der Zustimmung
zu rassistischen Aussagen: Befragte mit hoher Bildung,
SPD-, Griine- und Linke-Wahlende zeigen die gerings-

ten Werte im Gegensatz zu AfD-Wahlenden.

Bei all diesen Kategorien gruppenbezogener Men-
schenfeindlichkeit zeigt sich ein Zusammenhang mit
den Wahlentscheidungen: AfD-Wahler:innen haben in
allen Bereichen héhere Zustimmungswerte, Wahler:in-
nen der Linken und Griinen weisen signifikant weniger
gruppenbezogene Menschenfeindlichkeit auf.

Wichtig ist zu betonen, dass sich aus dieser Unter-
suchung nicht der Schluss ziehen ldsst, Gaming als
solches sei Ursache fiir antisemitische, sexistische
oder queerfeindliche Einstellungen. Allerdings zeigen
sich bei bestimmten Teilgruppen - insbesondere den
Enthusiast:innen - signifikant hohere Zustimmungs-
raten zu menschenfeindlichen Aussagen. Neben Alter
und Geschlecht diirfte weniger das Spielen an sich
entscheidend sein, sondern die digitalen Umgebungen
und sozialen Kontexte, in denen sich die Spielenden
bewegen.
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Enthusiast:innen verbringen tiberdurchschnittlich viel
Zeit in interaktiven Online-Raumen, die gepragt sein
kénnen von hoher Kommunikationsdichte, schwacher
sozialer Regulierung und teils problematischen Dis-
kurskulturen. Dort entstehen Community-Strukturen,
die sowohl integrativ als auch exkludierend wirken
kénnen - je nachdem, welche Akteur:innen, Narrative
und kulturellen Codes pragend sind. Menschenfeind-
liche Einstellungen werden also nicht durch Gaming
generiert, kdnnen aber in bestimmten digitalen Teil-

raumen, die auch rund um Games existieren, verstarkt
werden - etwa dort, wo sich problematische Influen-
cer:innen, Submilieus oder Echokammern ausbilden.
Welche Dynamiken genau dazu fiihren, dass bei den
Enthusiast:innen - aber eben auch unter Mannern und
AfD-Wahlenden - diese Formen der Menschenfeind-
lichkeit auffallig hoch sind, muss weiter untersucht
werden. Eine tiefergehende qualitative Analyse dieser
Umfelder ware ein nachster sinnvoller Schritt.

4.2 Einsamkeit als demokratierelevanter Faktor

Gruppenbezogene Menschenfeindlichkeit lasst sich
als Ausdruck tieferliegender demokratieskeptischer
und autoritarer Tendenzen interpretieren. Wenn ab-
wertende Haltungen gegenliber bestimmten gesell-
schaftlichen Gruppen normalisiert werden, untergrabt
dies nicht nur den sozialen Zusammenhalt, sondern
auch grundlegende Prinzipien demokratischer Kultur
wie Gleichwertigkeit, Teilhabe und Pluralitit. Doch
solche Haltungen entstehen nicht im luftleeren Raum.
Vielmehr verweisen sie auf komplexe gesellschaft-
liche Prozesse, in denen soziale Isolation, mangelnde
Anerkennung und Entfremdung eine zentrale Rolle
spielen. Daher lohnt sich ein genauerer Blick auf das
Thema ,Einsamkeit", das seit der Corona-Pandemie
nicht mehr als primares Phanomen hochaltriger Men-
schen zu sehen ist.

Junge Menschen sind seitdem die einsamste Alters-
gruppe: Knapp die Halfte der 16- bis 30-Jahrigen fihlt
sich einsam (Steinmayr et al. 2024). Einsamkeit be-
zeichnet das unangenehme, schmerzhafte Gefiihl, das
entsteht, wenn Menschen die Menge und die Qualitat
ihrer sozialen Kontakte und Beziehungen als unzurei-
chend empfinden (Luhmann 2022; Peplau und Perlman
1982). Allerdings ist Einsamkeit nicht nur ein individu-
elles Leidensgefiihl, sondern auch eine demokratie-
relevante Herausforderung: Bei Menschen, die sich
haufig einsam, unverbunden und unverstanden fiihlen,
ist einerseits die Wahrscheinlichkeit héher, dass sie
Verschworungserzahlungen glauben, politische Gewalt
billigen und autoritdren Haltungen zustimmen (Neu et
al. 2023), und andererseits zeigen einsame Menschen
niedrigere politische Selbstwirksamkeitserwartungen
und eine geringere Zufriedenheit mit der Demokratie
als Staatsform an sich (Heinz 2025).

Auch die vorliegende Befragung zeigt, dass Einsamkeit
ein Problem ist, das stark mit dem Alter zusammen-
hangt: 56 Prozent der 16- bis 34-Jahrigen sind min-
destens moderat einsam, elf Prozent sind stark ein-
sam (siehe Abbildung 14). Der Vergleich mit anderen
Studien, die ebenfalls die Einsamkeitsskala von de Jong
Gierveld und van Tilburg (2006) zur Erhebung nutzten,
zeigt somit eine noch starkere Verbreitung von Einsam-
keit bei jungen Menschen in Deutschland (46 % bei
Steinmayr et al. 2024, 51 % bei Luhmann et al. 2024).
Der in dieser Studie ermittelte Wert nahert sich also
dem europdischen Durchschnitt an (57 % bei Luhmann
et al. 2024). Stabil scheint der Anteil der stark einsa-
men jungen Menschen in Deutschland - mit zehn bis
zwoOlf Prozent - ber die verschiedenen Erhebungen
zu sein. In der Gruppe 55+ zeigt sich mit insgesamt

34 Prozent die geringste Auspragung von Einsamkeit.

Zwischen den verschiedenen Spieler:innen-Typen gibt
es kaum Unterschiede: Vielspielende, gelegentlich und
exklusiv mobil Spielende sind alle in dhnlich hohem
Male - zu etwa 43 Prozent - von Einsamkeit betrof-
fen. Auffallig ist lediglich die Gruppe der Enthusiast:in-
nen: 58 Prozent von ihnen, mehr als jede:r Zweite,
fihlen sich einsam - allerdings lassen sich davon nur
neun Prozent der Gruppe der stark Einsamen zuord-
nen; der Grof3teil (49 %) zeigt sich als moderat einsam.
Da vor allem starke Einsamkeit, wenn sie chronisch
wird, viele Risiken fir die mentale und korperliche Ge-
sundheit birgt (Steinmayr et al. 2024), ist die erhéhte
Zahl einsamer Menschen unter den Enthusiast:innen
zwar ein Warnsignal, sollte jedoch aufgrund des relativ
geringen Anteils der stark Einsamen nicht tGberinter-
pretiert werden.
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ABBILDUNG 14 Einsamkeit

[ nicht einsam [l moderat einsam ] stark einsam
Alle Befragten 57 %
Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer") |24
56 %

Vielspielende

Exklusiv mobil Spielende 58 %

58 %

Gelegentlich Spielende

33% 10 %

49 % 9%

Altersgruppen:

16-34 43 %
35-54 55%
55+ 66 %

45 %

11 %
35% 10 %

24 % 10 %

Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100. Fiir die Berechnung der Einsamkeit wurden starke und leichte Zustimmung fiir die Iltems zur emotionalen
Einsamkeit sowie starke und leichte Ablehnung fiir die Items zur sozialen Einsamkeit gezdhlt (de Jong Gierveld & Kamphuls 1985; Diehl et al. 2018). Das Ergebnis war ein Wert von
0 oder 1 pro Aussage. Anhand der Antworten wurden drei Gruppen unterschieden: ,nicht einsam“ (0-1), ,moderat einsam*“ (2-4) und ,stark einsam” (5-6).

Basis: alle Befragten; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung

Laut der vorliegenden Erhebung nimmt Einsamkeit

mit héherer Bildung ab. In anderen Studien zutage
tretende Geschlechtereffekte, wonach Frauen starker
von Einsamkeit betroffen sind, zeigen sich in dieser
Stichprobe nicht. Nicht die Zugehorigkeit zur Gruppe
der Enthusiast:innen ist der entscheidende Faktor fir
Einsamkeit, sondern das Alter und die Bildung der
Befragten. Dies deutet darauf hin, dass gaming-spezi-
fische Faktoren allein keine ausreichende Erklarung fir
erhodhte Einsamkeitswerte liefern.
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Einsamkeit ist und bleibt vor allem ein Problem junger
Menschen. In dieser Erhebung lieBen sich keine klaren
Zusammenhange von Einsamkeit und Gaming finden,
auch wenn das Stereotyp des ,einsamen Gamers" ver-
breitet ist (vgl. Kapitel 5.5.2 zu Vorurteilen gegentiber
Gaming). Vielmehr kann Gaming gerade in schwierigen
Phasen soziale Anschlussmaoglichkeiten fiir die beson-
ders betroffene Altersgruppe junger Menschen bieten.
Zahlreiche Menschen finden iber Gaming Freund-
schaften oder fiihlen sich in Online-Communitys
verstanden und eingebunden (vgl. im folgenden Kapitel
den Abschnitt ,Gaming-Communitys als soziale Anker-
punkte junger Menschen®).



Games als politisches Medium? Gesellschaft, Politik und Identitat

5 | Games als politisches Medium?
Gesellschaft, Politik und Identitat

5.1 Der politische Charakter von Games

Die Frage, ob digitale Spiele ein politisches Medium 22 Prozent der Vielspielenden. Bewusst zu Games mit
sind, begleitet Gaming seit den Anféngen - in der gesellschaftspolitischen Themen greift lediglich eine
Wissenschaft ist die Antwort langst gefunden Minderheit von vier Prozent der mobil, neun Prozent
(Pfister 2018). Spiele sind politisch, so wie alle Medien  der gelegentlich und 13 Prozent der Vielspielenden.
politisch sind. In der 6ffentlichen Wahrnehmung der Diese Zusammenschau der Spieler:innen-Typen deutet
Spielenden ist diese Einordnung jedoch umstritten, bereits an: Je ndher die Befragten Gaming-Kulturen
wie die Erhebungsdaten zeigen. stehen, desto starker polarisiert ist das Bild vom gesell-
schaftspolitischen Charakter, den Games in der Wahr-
So stimmen acht Prozent der mobil Spielenden, nehmung der Befragten haben (sollten).
15 Prozent der gelegentlich und 21 Prozent der Viel-
spielenden der Aussage zu, dass in Videospielen oft Spielende, die Gaming ausschlieBlich mobil nutzen,
gesellschaftspolitische Themen aufgegriffen werden, sehen dessen gesellschaftspolitischen Charakter am
womit sich interessante Riickschliisse auch auf die wenigsten, trotz teils hochintensiver Nutzung des
genutzten Games-Titel der jeweiligen Spieler:innen- Mediums. Das mag auch mit den gespielten Titeln im
Typen ziehen lassen (siehe Abbildung 15 sowie Zusammenhang stehen, denn 80 Prozent der mobil
Tabelle A2 im Anhang). Dass Games durchaus gesell- Spielenden nutzen hauptsachlich Denk-, Geschick-
schaftspolitische Themen aufgreifen sollten, sagen lichkeits- und Puzzlegames wie Candy Crush oder

elf Prozent der mobil, 18 Prozent der gelegentlich und Solitaire, die oft weniger komplexe Kontexte und

ABBILDUNG 15 Gesellschaftspolitische Themen in Games

B stimme voll und ganz/eher zu [l stimme eher/iiberhaupt nicht zu weil3 nicht
»In Games werden oft gesellschaftspolitische Themen adressiert.”

Alle Spielenden 24 % 59 %

Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer") [EY§Z 46 %

Vielspielende 21% 61 %
Exklusiv mobil Spielende 8% 65 %
Gelegentlich Spielende 15% 62 %

»,Mir ist es wichtig, dass Games auch gesellschaftspolitische Themen aufgreifen.”

Alle Spielenden 24 % 66 %

Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer") ¥4 51%

Vielspielende 22% 68 %
Exklusiv mobil Spielende 11% 76 %

Gelegentlich Spielende 18 % 71 %

Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100. Basis: alle Spieler:innen; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung | BertelsmannStiftung
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ABBILDUNG 16 Ablehnung von gesellschaftspolitischen Themen in Games

B stimme voll und ganz/eher zu [l stimme eher/iiberhaupt nicht zu

weil nicht

,Gesellschaftspolitische Themen haben in Games nichts zu suchen.”

57 %

Alle Spielenden

Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer") FXEA 34 %
59 % 32%
57 % 29 %

Vielspielende
Exklusiv mobil Spielende

Gelegentlich Spielende 52%

33%

37 %

Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100. Basis: alle Spieler:innen; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung

Narrative aufweisen. Gleichzeitig wird dieses Genre
von allen anderen Spieler:innen-Typen am seltensten
genutzt.

Am starksten nehmen die Enthusiast:innen die ge-
sellschaftspolitische Rolle von Games wahr: Gut die
Halfte (51 %) stimmt zunichst der bloRen Beobachtung
zu, dass in Games oft gesellschaftspolitische Themen
adressiert werden - ein Wert, der mehr als doppelt so
hoch ist im Vergleich zu allen anderen Spieler:innen-Ty-
pen. 46 Prozent der befragten Enthusiast:innen heiBen
das auch gut und fordern, dass Games sich durchaus
mit gesellschaftspolitischen Themen befassen sollten.
Dabei deutet eine im Vergleich zu den anderen Spie-
ler:innen-Typen seltene ,WeiR nicht* Nennung (,Games
sollten gesellschaftspolitische Themen aufgreifen®, 3 %;
»lch spiele bewusst Games mit gesellschaftspolitischen
Themen®, 2 %) eine starke Meinung dieser Gruppe bei
diesem Themenkomplex an. Mehr als ein Drittel, 40
Prozent der Enthusiast:innen, entscheidet sich sogar
aktiv fir Games, die konkrete gesellschaftspolitische
Themen zum Gegenstand haben. Die Zustimmungs-
rate ist damit dreimal so hoch wie bei jedem anderen
Spieler:innen-Typus.

Dem gegenliber steht wiederum eine Mehrheit von

63 Prozent der befragten Enthusiast:innen, die der Aus-
sage zustimmen, dass gesellschaftspolitische Themen
in Games nichts verloren haben (Zustimmung: mobile
Spieler:innen 57 %, gelegentlich Spielende 52 %, Viel-
spielende 59 %, sieche Abbildung 16).
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Konkret bedeutet das: Je ndher Spieler:innen dem Me-
dium Games stehen - etwa weil sie es hiufig nutzen
und sich Uber die Bezeichnung ,Gamer" stark mit der
zugehorigen Kultur identifizieren -, desto bewusster
ist ihnen der gesellschaftspolitische Gehalt des Me-
diums und desto deutlicher tritt eine Haltung dazu
zutage. Bei den Enthusiast:innen zeigt sich dabei nicht
nur ein signifikant héheres Mal3 an Wahrnehmung
und Engagement in Bezug auf gesellschaftspolitische
Inhalte in Games, sondern vor allem ein klar polari-
sierter Zugang: Wahrend ein Teil dieser Gruppe aktiv
politische Spiele auswéhlt und deren Relevanz be-
tont, lehnt ein dhnlich groBer Anteil solche Themen in
Games kategorisch ab. Diese Spannbreite markiert die
Enthusiast:innen als diskursiv besonders aufgeladene
Teilgruppe, deren intensive Auseinandersetzung mit
dem Medium zu einer Zuspitzung von Einstellungen
fiihrt - sowohl in affirmativer als auch in ablehnender
Hinsicht.

Neben der Intensitat des Spielens diirfte auch das
insgesamt groRBere politische Interesse innerhalb der
Gruppe der Enthusiast:innen (66 % vs. 53 % im Durch-
schnitt aller anderen Spielenden) eine weitere Erkla-
rung daflr sein, dass ausgerechnet sie starker an der
gesellschaftlichen Verortung des Mediums partizipie-
ren: Sie nehmen Games nicht als isolierte Spielrdume
wahr, sondern als Projektionsflachen fiir politische
Uberzeugungen - und ordnen sie entsprechend be-
wertend ein. Der gesellschaftspolitische Charakter
von Games wird also gerade dort besonders verhan-
delt, wo das Medium am intensivsten genutzt wird.
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5.2 Rolle und Bedeutung von Gaming-Communitys

Die Diskussion um den politischen Charakter von
Games ist indes nicht auf das Medium selbst be-
schrankt, sondern entfaltet ihre Relevanz auch im
sozialen Raum, den Gaming-Communitys in all ihrer
Diversitat bieten. Diese digitalen Netzwerke rund um
Games - Plattformen wie Twitch, Discord oder Red-
dit sowie Influencer:innen selbst - sind zu wichtigen
Orten politischer Auseinandersetzung und alltaglicher
Interaktion geworden. Fiir viele Spielende sind sie
mehr als nur Foren fiir Spielstrategien oder Technik-
tipps: Sie fungieren als soziale Mikrordume, in denen
Austausch, Anerkennung und Zugehorigkeit erfahren
sowie Freundschaften geschlossen werden.

So sehen sich 17 Prozent aller Spielenden selbst als
Teil einer oder mehrerer Gaming-Communitys - unter
den Enthusiast:innen ist es mit 57 Prozent eine deut-
liche Mehrheit (siehe Abbildung 17). Dabei scheint die

soziale Bedeutung dieser Rdume grof3, denn 87 Pro-
zent der Community-Mitglieder geben an, sich dort
verstanden und unterstiitzt zu flihlen - bei den Enthu-
siast:innen sind es sogar 91 Prozent. Auch zeigt sich,
dass dieser digitale Austausch keineswegs oberflach-
lich oder belanglos ist, sondern im Gegenteil durchaus
tiefe zwischenmenschliche Beziehungen zur Folge
haben kann. Fast ein Drittel aller befragten Spielenden
(32 %) hat Gber Games bereits Freundschaften ge-
schlossen - eine bemerkenswert hohe Zahl. Vor allem
fir Enthusiast:innen sind Gaming-Communitys Orte
zwischenmenschlicher Beziehungen, denn mehr als
zwei Drittel - 79 Prozent von ihnen - geben an, schon
Freundschaften (iber Gaming geschlossen zu haben.
Dabei bleiben die zwischenmenschlichen Bindungen
und Freundschaften haufig nicht im digitalen Raum,
sondern Ubersetzen sich auch ins Analoge: Zwei Drittel
der Enthusiast:innen (67 %) sowie mehr als ein Viertel

ABBILDUNG 17 Vor allem Gaming-Enthusiast:innen sehen sich als Teil von Gaming-Communitys

Flhlen Sie sich einer Gaming-Community zugehorig?

M2 M nein

keine Angabe

1%

N C

1%

82 %

Alle Spielenden

Exklusiv mobil Spielende

Gaming-Enthusiast:innen
(,Gamer")

3
i

Vielspielende

% 1% 4%
N[

Gelegentlich Spielende

Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100. Basis: alle Spieler:innen; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung
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ABBILDUNG 18 Soziale Aspekte von Gaming - eine Frage des Alters?

B stimme voll und ganz/eher zu [l stimme eher/iiberhaupt nicht zu

»lch habe (iber Gaming bereits Freundschaften geschlossen.”

16-34  [EER
35-54 YA
55+ 10 %

weil nicht

»ich habe Personen, die ich Gibers Gaming kennengelernt habe, bereits in der analogen Welt getroffen.”

16-34 |[GZ¥A
35-54 AR
55+ 8% 90 %

55%

»In meinen Gaming-Communitys fiihl ich mich verstanden und unterstiitzt

16-34 RIS
35-54 KBRS
55+ 82 %

»,Gaming hilft mir, mich weniger allein zu fiihlen.
16-34 53 %

32% 66 %
55+ 17 % 80 %

35-54

“wk

N

Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100. Basis: alle Spieler:innen; gewichtete Ergebnisse.

* Alle Spieler:innen, die angeben, Teil einer Gaming-Community zu sein.

Quelle: eigene Darstellung

aller Spielenden (27 %) haben Personen, die sie tibers
Gaming online kennengelernt haben, bereits in der
analogen Welt getroffen.

5.2.1 Gaming-Communitys als soziale
Ankerpunkte junger Menschen

Die grofRe Bedeutung von Gaming-Communitys fiir
den Typus der Enthusiast:innen deutet bereits an:
Diese Communitys haben vor allem fir junge Men-
schen soziale Relevanz. 43 Prozent aller Manner
zwischen 16 und 34 Jahren fiihlen sich einer Gaming-
Community zugehdrig; bei den Frauen gleichen Alters
sind es immerhin 20 Prozent. Vergleichbar dem Typus
der Enthusiast:innen, fiihlt sich diese Altersgruppe
(85 % der Frauen und 88 % der Manner zwischen 16
und 34 Jahren) in ihren Communitys stark verstanden
und unterstitzt.
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Mehr als jede:r Zweite unter 35 Jahren (53 %) gibt
folglich auch an, bereits Freundschaften iber Gaming
geschlossen zu haben. Besonders ausgepragt ist dies
bei jungen Mannern: 68 Prozent der mannlichen Spie-
lenden unter 35 Jahren berichten von solchen Freund-
schaften; bei jungen Frauen sind es mit 36 Prozent
mehr als ein Drittel. Die Uberfiihrung dieser Freund-
schaften auch in die analoge Welt gelingt jedoch
deutlich haufiger den jungen mannlichen Befragten:
28 Prozent der jungen weiblichen Befragten geben an,
sich schon mal mit Menschen, die sie Gibers Gaming
kennengelernt haben, in der analogen Welt getroffen
zu haben. Bei den jungen mannlichen Befragten sind
es mit 56 Prozent doppelt so viele.

In der Folge gibt mehr als jede:r zweite Spielende unter
35 Jahren (53 %) an, dass Gaming - ob gemeinsam

mit Freund:innen oder der Austausch in Communitys

- hilft, sich weniger allein zu fiihlen: Dieser Aussage
stimmen 62 Prozent der jungen Manner und 42 Pro-
zent der jungen Frauen zwischen 16 und 34 Jahren
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zu. In der Gruppe der Enthusiast:innen sind es sogar
75 Prozent - ein Wert, der deutlich iber dem Durch-
schnitt aller Spielenden (35 %) liegt. Vor dem Hinter-
grund der gesellschaftlichen Diskussion dartber, wie
insbesondere junge Menschen besser vor Einsam-

keit geschiitzt und in soziale Kontexte eingebunden
werden kénnen (z. B. Heinz 2025), liefern diese Zahlen
wichtige Ansatzpunkte, denn sie zeigen: Gaming-Com-
munitys sind vor allem fiir junge Menschen keine
anonymen Orte. Sie kénnen als soziale Raume fungie-
ren, in denen emotionale Bedlirfnisse angesprochen
werden, Gemeinschaft erfahren wird - und Einsamkeit
begegnet werden kann.

Dass die geflihlte Zugehorigkeit zu einer oder meh-
reren Gaming-Communitys sich direkt auf das Gefiihl
der Einsamkeit auswirkt, liegt zwar nahe, lasst sich aus
dem vorliegenden Datensatz aber nicht unmittelbar
ablesen.

5.2.2 Queere Menschen in Gaming-
Communitys

Befragte, die sich selbst als homo- oder bisexuell iden-
tifizieren, messen Gaming-Communitys eine beson-
dere Rolle bei. Bereits bei der Frage, ob sie sich einer
solchen Community zugehorig fihlen, gibt es iber-
durchschnittlich hohe Zustimmungswerte unter homo-
sexuellen (26 %) und bisexuellen (28 %) Menschen
(heterosexuelle Spielende: 16 %). Diese Tendenz setzt
sich fort bei der Frage, ob sie bereits Freundschaften
Gber Gaming geschlossen haben (homosexuelle Spie-
lende: 35 %,; bisexuelle 44 %; heterosexuelle: 31 %)
oder sich in ihren Gaming-Communitys verstanden
und unterstitzt fahlen.

Da Spielende ihre Communitys frei wahlen kénnen und
bei dieser Frage entsprechend hohe Zustimmungs-
werte in allen Subgruppen nachweisbar sind, ist hier
vor allem die Zustimmung auf der flinfteiligen Antwort-
skala aussagekraftig: Wahrend 38 Prozent der hetero-
sexuellen Spielenden ,voll und ganz“ zustimmen (48 %
stimmen ,eher zu"), fuhlt sich vor allem die Gruppe der
bisexuellen Befragten in ihren Communitys stark ver-
standen und unterstiitzt, denn 50 Prozent von ihnen
stimmen ,voll und ganz“ zu (und 43 % stimmen ,eher
zu"“). Dass queere Menschen sich in Gaming-Communi-
tys offenbar besonders gut verstanden fiihlen, zeigen
die Reaktionen auf die Aussage, dass Gaming hilft, sich
weniger allein zu flihlen: Wahrend dieser Frage ein Drit-
tel (33 %) aller heterosexuellen Spielenden zustimmt,
findet dieses Item in queeren Communitys wieder eine
Uberdurchschnittlich hohe Bestatigung (homosexuelle
Menschen: 51 %, bisexuelle Menschen: 49 %).

Die Ergebnisse deuten an, dass Gaming-Communitys
fir queere Menschen als Safer Spaces fungieren kon-
nen, in denen sie Zugehdrigkeit, Verstandnis und so-
ziale Unterstlitzung erfahren. Die Giberdurchschnittlich
hohen Zustimmungswerte zu Aussagen (ber Freund-
schaften und emotionale Entlastung unter queeren
Befragten weisen zudem darauf hin, dass diese digi-
talen Rdume ein besonderes Empowerment-Potenzial
bieten - gerade fiir Gruppen, die im Alltag haufiger mit
Ausgrenzung oder Marginalisierung konfrontiert sind.
Tiefere Einblicke in die Subgruppen waren an dieser
Stelle grundsatzlich wiinschenswert, miissen jedoch
aufgrund der nicht ausreichenden Stichprobengréf3e
entfallen.
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ABBILDUNG 19 Gaming-Influencer spielen fiir Enthusiast:innen eine gréBere Rolle

Verfolgen Sie einzelne Influencer (Let's Player, Streamer, Content Creator) im Bereich Gaming auf Plattformen wie Twitch, Youtube, oder TikTok?

keine Angabe

Wi M nein
1% 1%

) N
Qi

Gaming-Enthusiast:innen

Alle Spielenden

Vielspielende

(,Gamer")

Wie haufig verfolgen Sie einzelne Influencer im Bereich Gaming auf Plattformen wie Twitch, Youtube, oder TikTok?

B mehrmals tiglich [l taglich [ mehrmals wéchentlich

einmal pro Woche seltener als einmal pro Woche

seltener als einmal pro Monat

2%
(

4%

6%

Alle Spielenden

Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100.

e

Gaming-Enthusiast:innen
(,Gamer")

Vielspielende

Basis: alle Spieler:innen, die Influencer:innen folgen; gewichtete Ergebnisse; fehlende Werte: keine Angabe.

Quelle: eigene Darstellung

| BertelsmannStiftung

5.3 Gesellschaftspolitische Diskurse in Gaming-Communitys

Fasst man zusammen, dass Enthusiast:innen Games
besonders stark als gesellschaftspolitisch wahrneh-
men und Gaming-Communitys zentrale soziale Rau-
me junger Menschen sind, (iberrascht es nicht, dass
politische Themen auch in diesen Communitys prasent
sind. So gibt jede:r zweite (49 %) Enthusiast:in an, ,mit
anderen Gamern Uber gesellschaftspolitische Themen
zu diskutieren®, sei es auf Twitch, Discord, Reddit oder
in anderen Kontexten. Ebenso viele (49 %) sind der
Auffassung, dass auch ,Influencer:innen im Bereich
Gaming politische Themen ansprechen” sollten.
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Kein anderer Spieler:innen-Typus weist derart hohe
Zustimmungswerte und eine derart geringe Ablehnung
gegenlber diesen Fragestellungen auf.

Die Zahlen der Studie zeigen an, dass Influencer:innen
ein zentrales Bindeglied im sozialen Geflige von Ga-
ming sind, denn die Bindung an sie ist teilweise hoch.
Zunachst fallt auf, dass 27 Prozent aller Spielenden
Gaming-Influencer:innen auf Twitch, Youtube, TikTok
und Co. folgen (siehe Abbildung 19). Vor allem die
Enthusiast:innen folgen ihnen teils intensiv: 66 Pro
zent dieser Befragtengruppe konsumieren Content
von Gaming-Influencer:innen, 61 Prozent tun das min-
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destens taglich oder gar mehrmals taglich, 88 Prozent
mindestens mehrmals wéchentlich. Aber auch von den
Vielspielenden konsumiert fast jede:r Zweite (46 %)
mindestens taglich und 75 Prozent mehrmals wochent-
lich einen oder mehrere Influencer:innen. Selbst die ex-
klusiv mobil Spielenden - sonst in vielerlei Hinsicht der
Gegenpol zur Gruppe der Enthusiast:innen - konsu-
miert auffallig oft Gaming-Influencer:innen: 42 Prozent
tun das mindestens taglich und 63 Prozent mehrmals
wochentlich.

Gaming, verstanden als das Medium Game inklusive
der dazugehorigen Online-Communitys, prasentiert
sich dieser Studie nach als Raum nicht nur individueller
Unterhaltung und des Zeitvertreibs, sondern auch als
Ort sozialer Interaktion und gesellschaftspolitischer
Aushandlungsprozesse. Diese digitalen Rdume werden
- das zeigt der hohe Konsum nahezu aller Spieler:in-
nen-Typen - von Influencer:innen mitgepragt, die als
Bindeglieder zwischen Community, Medienwelt und
gesellschaftspolitischen Themen wirken. Besonders
flir junge Menschen und marginalisierte Gruppen ent-
falten die sich darum bildenden Gaming-Communitys
eine hohe soziale Bedeutung: Sie wirken als digitale

Schutzraume, ermoglichen Freundschaften und bieten
emotionale Unterstlitzung - oft weit tiber das rein
Spielerische hinaus.

Gleichzeitig zeigt sich bei besonders involvierten
Spieler:innen-Gruppen wie den Enthusiast:innen

ein ausgepragtes Bewusstsein fiir die gesellschafts-
politische Dimension des Mediums, das sowohl Zu-
stimmung als auch Ablehnung hervorruft. Politische
Diskussionen finden in Gaming-Communitys und tber
Influencer:innen Eingang in die Alltagsdiskurse dieser
Gruppen. Die starke Bindung an Influencer:innen und
deren hohe Reichweite er6ffnen somit neue Chancen,
bedeuten aber auch Herausforderungen fiir die politi-
sche Kommunikation: Diese Influencer:innen kénnen
gesellschaftspolitische Themen wirksam adressieren
und pragen damit die politische Sozialisation ihrer
Communitys - im positiven wie im problematischen
Sinne. In der Verbindung von Spiel, sozialem Raum und
politischem Diskurs liegen damit gro3e Potenziale fiir
die demokratische Gestaltung digitaler Rdume, doch
zugleich erfordert dies, sich mit den Chancen und Ri-
siken dieser Formen politischer Offentlichkeit bewusst
auseinanderzusetzen.

5.4 Die Kehrseite digitaler Raume: Diskriminierungserfahrungen

Welche Gewalt- und Hasserfahrungen machen Spie-
lende im digitalen Raum? Zunachst ist festzuhalten:
Die iberwiegende Mehrheit hat im Gaming-Kontext
noch keinerlei derartige Erfahrungen machen missen.
65 Prozent aller Spielenden geben an, beim Gaming
noch nie beleidigt worden zu sein; 81 Prozent der
befragten Spieler:innen haben noch nie Diskriminie-
rungen oder Belastigungen aufgrund ihres Geschlechts
erlebt. Das ist aber vor allem auch dem Umstand ge-
schuldet, dass sich die meisten primar in einem Single-
player-Umfeld bewegen, beim Spielen also wenig bis
gar keine soziale Interaktion erfahren: 86 Prozent aller
Spieler:innen spielen auch oder sogar ausschlieflich
allein. Hier bleibt Gaming ein eher individueller Zeit-
vertreib, der positiv besetzt ist.

Je mehr Zeit Spieler:innen allerdings im Multiplayer-
Setting verbringen und in den sozialen Austausch via
Games treten, desto mehr haufen sich ihre Diskriminie-
rungserfahrungen. So spielen bei den Enthusiast:innen
und den Vielspielenden Hass- und Mobbingerfahrun-
gen eine deutlich groBere Rolle: 71 Prozent der Enthu-

siast:innen berichten, schon mal beleidigt worden zu
sein, 38 Prozent sogar haufig (siehe Abbildung 20).
Bei den Vielspielenden sind es 30 Prozent, die schon
mal beleidigt wurden, und zehn Prozent erleben dies
haufig. Bei exklusiv mobil und auch bei gelegentlich
Spielenden zeigen sich keine groBen Auffilligkeiten
mit Blick auf Hasserfahrungen.

Alter und Geschlecht pragen die Erfahrung von Hass
im Gaming ganz erheblich: Jiingere Menschen und
Manner berichten signifikant haufiger von Mobbing,
Beleidigungen oder Gewaltandrohungen. So erleben
etwa 30 Prozent der 16- bis 34-jahrigen Spieler:innen
regelmaRige Beleidigungen beim Gaming, aber nur ein
Prozent der Giber 55-jahrigen (siehe Abbildung 21).
Manner sind vor allem von allgemeinen Hassformen
wie Beleidigungen oder Bedrohungen (iberdurch-
schnittlich betroffen. Der hohe Manneranteil bei den
Gaming-Enthusiast:innen (75 %) erklart diese Muster
jedoch nur teilweise; auch bei gemeinsamer Betrach-
tung von Alter, Geschlecht und Enthusiasmus zeigt sich
ein zusatzlicher Effekt der Geschlechtszugehdrigkeit.
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ABBILDUNG 20 Hass im Gaming

»lch habe beim Gaming Mobbing erlebt.” Alle Spielenden Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer")

sehr oder eher haufig 11% %

eher oder sehr selten 18 % %

nie 69 % %

»lch wurde beim Gaming beleidigt."

sehr oder eher haufig 14 %

eher oder sehr selten 20% %

nie 65 % 8 %

»Mir wurde beim Gaming gedroht, z. B. mit kérperlicher Gewalt."

sehr oder eher haufig 9% %

eher oder sehr selten 13% %

nie 76 % %

»Mir wurde beim Gaming sexualisierte Gewalt (z. B. Vergewaltigung) angedroht.”

sehr oder eher haufig 7 A

20 %

eher oder sehr selten 10% %

nie 81% 58 %

»lch wurde beim Gaming sexuell belastigt.

sehr oder eher haufig 7 % 18 %

eher oder sehr selten 11% 22 %

nie 81% 59 %
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»lch wurde beim Gaming aufgrund meines Geschlechts diskriminiert.”

sehr oder eher hiufig 8% 20%

eher oder sehr selten 11% 20 %

nie 81% 60 %

»ich habe beim Gaming schon mal ein anderes Geschlecht angegeben oder einen méglichst neutralen Namen gewahlt,
um mich vor negativen Kommentaren zu schiitzen.

sehr oder eher haufig 8% 22%

eher oder sehr selten 10 % 19 %

nie 80 % 59 %

Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100. Basis: alle Spieler:innen; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung | BertelsmannStiftung
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ABBILDUNG 21 Beleidigungen im Gaming nach Altersgruppe

»lch wurde beim Gaming beleidigt.”

B sehr oder eher haufig [l eher oder sehr selten nie

16-34

68 %

1%

4

92 %

35-54 55+

Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100. Basis: alle Spieler:innen; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung

Moglicherweise hangt dies mit einer starkeren Exposi-
tion in Multiplayer-Settings zusammen, denn Manner
spielen - verglichen mit den weiblichen Befragten -
fast doppelt so haufig in solchen Settings online (mit
Freunden oder mit Fremden). Dennoch sollten hierzu
weitere Erklarungsansatze gepriift werden.

Angesichts der erh6hten Werte hinsichtlich Sexismus
und Queerfeindlichkeit (vgl. Kapitel 4.1 zu gruppen-
bezogener Menschenfeindlichkeit), die sich in der
Gruppe der Enthusiast:innen zeigen, tberraschen auch
nicht die entsprechenden Erfahrungen insbesondere
weiblicher und queerer Spieler:innen. Diese berichten
zwar in der Summe nicht haufiger von Diskriminierung
aufgrund ihres Geschlechts, doch kontrolliert man die
Effekte der Zugehorigkeit zu den verschiedenen Ga-
ming-Typen, Alter und Bildung, zeigen sich Geschlecht
und sexuelle Orientierung doch als signifikante Pradik-

| BertelsmannStiftung

toren von Diskriminierung aufgrund des Geschlechts.
Queere Menschen berichten dariiber hinaus auch
ofter, im Gaming gezielte Mal3nahmen zu ergreifen -
etwa die Wahl eines moglichst neutralen Namens oder
die Angabe eines anderen Geschlechts -, um sich vor
negativen Kommentaren zu schiitzen (33 % vs. 18 %
bei heterosexuellen Befragten).

In der Zusammenschau zeigt sich, dass Diskriminie-
rungs- und Gewalterfahrungen insbesondere unter
jenen weit verbreitet sind, die sich regelmaRig in offe-
nen, interaktiven Multiplayer-Umgebungen bewegen.
Das bedeutet auch: Vor allem junge Menschen sind
davon betroffen. Die hohe Kommunikationsdichte und
die oft fehlende soziale Regulierung in diesen Raumen
beglinstigen augenscheinlich, dass die Spieler:innen
beleidigenden, bedrohlichen oder diskriminierenden
Interaktionen online ausgesetzt sind.
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ABBILDUNG 22 Gaming ist identitatsstiftend

»,Gaming spielt eine bedeutende Rolle in meinem Leben und meiner Selbstwahrnehmung.”

Alle Spielenden

stimme voll und ganz zu

Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer")

16-34

stimme eher zu

stimme eher nicht zu

stimme Uberhaupt nicht zu

Fehlende Werte: weif3 nicht; Basis: alle Spieler:innen; gewichtete Ergebnisse.

4%

Quelle: eigene Darstellung

| BertelsmannStiftung

5.5 Gaming, Identitat und gesellschaftliche Bewertung

Im Folgenden wird der Blick analytisch geweitet:

Wie wird Gaming gesellschaftlich wahrgenommen

und wie verorten sich die Spielenden mit ihrem Hobby
Gaming darin?

Zunachst ist es aufschlussreich zu fragen, welche Be-
deutung die Spielenden selbst dem Gaming in ihrem
Leben beimessen. Knapp ein Drittel aller befragten
Spielenden (29 %) sagt, dass ,Gaming eine bedeuten-
de Rolle in meinem Leben und meiner Selbstwahr-
nehmung” spielt - wobei gilt: Je jlinger die Befragten,
desto wichtiger ist Gaming. So sagt fast jede:r Zweite
im Alter zwischen 16 und 34 Jahren, namlich 46 Pro-
zent, dass Gaming eine bedeutende Rolle in seinem
oder ihrem Leben spielt (siehe Abbildung 22). Immer-
hin noch fast ein Drittel (30 %) der 35- bis 54-J3hrigen
stimmen dem ebenfalls zu - in beiden Gruppen eine
bemerkenswert hohe Zahl.

Neben dem Alter spielt das Geschlecht der Befragten
eine zentrale Rolle. So stimmen mannliche Spielende
mit 38 Prozent der Frage deutlich eher zu als weibliche
Spielende mit 20 Prozent. Werden Alter und Ge-
schlecht kombiniert, tritt der Effekt noch klarer zutage:
57 Prozent der befragten Manner unter 35 Jahren
schreiben Gaming eine bedeutende Rolle in ihrem
Leben und in ihrer Selbstwahrnehmung zu - Frauen
unter 35 Jahren tun das zu 31 Prozent.

40

Stark verdichtet, werden diese Befunde bei der -
Gberwiegend jungen und mannlichen - Gruppe der
Enthusiast:innen greifbar: 77 Prozent raumen ein, dass
Gaming eine bedeutende Rolle in ihrem Leben und
ihrer Selbstwahrnehmung spielt. Fiir viele, vor allem
junge und mannliche Spielende, ist Gaming in all seiner
Vielfalt damit weit mehr als einfach nur Zeitvertreib -
es ist ein identitatsstiftender Bestandteil ihres Lebens.

5.5.1 Viele Spieler:innen wiinschen
sich Anerkennung

Wer Gaming als Teil der eigenen Identitit begreift, er-
wartet auch, dass diese Lebensrealitat gesellschaftlich
akzeptiert wird. So wiinschen sich 57 Prozent aller Be-
fragten zwischen 16 und 34 Jahren, dass ,Gaming als
Teil der Kultur in der Gesellschaft starker anerkannt”
werden sollte. Vor allem bei den Enthusiast:innen ist
dieser Wunsch besonders ausgepragt: 81 Prozent stim-
men der Aussage zu. Woher der Wunsch nach mehr
Anerkennung kommt, erklart sich mit Blick auf ein
Hobby, das vorurteilsbehaftet ist, denn: Jede:r zweite
Spielende (50 %) beobachtet ,Vorurteile gegen Gamer,
die nicht der Realitat entsprechen”. Und auch hier sind
es die jungen Menschen, die dies am starksten wahr-
nehmen: Gut zwei Drittel (65 %) der 16- bis 34-J4hri-
gen und 70 Prozent der mannlichen Befragten dieser
Gruppe sind der Auffassung, dass es ,immer noch viele
Vorurteile gegen Gamer* gibt. Erneut ist diese Mei-
nung bei den Enthusiast:innen am starksten verbreitet,



Games als politisches Medium? Gesellschaft, Politik und Identitat

ABBILDUNG 23 Gaming-Vorurteile unter allen Nichtspielenden

B stimme voll und ganz/eher zu [l stimme eher/iiberhaupt nicht zu weil nicht
67 %
,Gamer fllichten in virtuelle Welten, 17 %
um Problemen in der realen Welt zu entkommen.” °
65 %
,Games spielen ist Zeitverschwendung. 22%
61%
,Digitale Bekanntschaften/ 26 %
Freundschaften sind nicht echt.” °
60 %
,Gamer flihren einen ungesunden Lebensstil und
- - - A a 20%
kiimmern sich wenig um ihre Gesundheit.
59 %
,Gamer sind sozial isoliert und haben wenige 23 9%
Kontakte auRerhalb der Gaming-Welt." °
) . . 49 %
,Gamer neigen durch gewalthaltige Spiele 30%

zu aggressivem Verhalten.”

Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100. Basis: alle Spieler:innen; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung

denn von ihnen geben 79 Prozent an, dass es nach wie
vor viele Vorurteile gegenliber Gamern gibt, die nicht
der Realitat entsprechen.

5.5.2 Vorurteile gegen Gaming
deutlich ausgepragt

Auf analytischer Ebene stellt sich die Frage, ob gesell-
schaftliche Vorurteile gegeniiber Spielenden tatsach-
lich existieren - oder ob es sich dabei primar um die
subjektive Wahrnehmung einer spezifischen Subgrup-
pe handelt.

Tatsachlich belegen die Daten, dass diese Vorurteile
sich quantitativ greifen lassen - insbesondere was
Sozialverhalten, Lebensstil und das Hobby all jener an-
geht, die Games spielen. So erachten 65 Prozent aller
Befragten, die keine Games spielen, Gaming als Zeit-
verschwendung (siehe Abbildung 23). Nichtspielende
vertreten zudem mehrheitlich die Auffassung, dass
,Gamer einen ungesunden Lebensstil flihren und sich
wenig um ihre Gesundheit" kimmern (Zustimmung:
60 %) oder dass ,Gamer in virtuelle Welten fliichten,

| BertelsmannStiftung

um Problemen in der realen Welt zu entkommen“ (Zu-
stimmung: 67 %). Knapp jede:r Zweite (49 %) derjeni-
gen, die keine Games spielen, beflirwortet zudem die
Aussage, dass ,Gamer durch gewalthaltige Spiele zu
aggressivem Verhalten“ neigen.

Auch die Vorurteile bezliglich sozialer Aspekte sind
ausgepragt. Eine Mehrheit der nicht spielenden Be-
fragten vertritt die Auffassung, dass ,Gamer sozial
isoliert sind und wenige Kontakte auBerhalb der
Gaming-Welt" haben (Zustimmung: 59 %) oder dass
,Digitale Bekanntschaften/Freundschaften nicht echt”
seien (Zustimmung: 61 %).

Ein Erklarungsansatz fiir diese ausgepragten Vorurteile
konnte in der fehlenden eigenen Erfahrung mit Games
liegen: So stimmen von den Spielenden nur 27 Prozent
der Aussage zu, Gaming sei Zeitverschwendung - im
Vergleich zu 65 Prozent der Nichtspielenden. Diese
Differenzen lassen sich in unterschiedlicher Deutlichkeit
Uber alle abgefragten Vorurteile hinweg feststellen -
und sie verlaufen groBteils entlang der Linie zwischen
Spielenden und Nichtspielenden. Die Daten legen
daher nahe, dass ein erheblicher Teil dieser negativen
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Zuschreibungen auf einem Mangel an eigener Erfah-
rung mit dem Medium basiert. Wer selbst keine Be-
rihrung mit Games hat, greift haufiger auf stereotype
Deutungsmuster zuriick - wiahrend Spielende selbst
erheblich anders urteilen.

5.5.3 Zustandsbeschreibung oder
internalisierte Vorurteile?

Allerdings fallt auf, dass auch Spielende - einschlieR3-
lich der Enthusiast:innen - Vorurteile nicht nur
wahrnehmen, sondern einigen gangigen Vorurteilen
gegenliber Gaming ebenfalls zustimmen. Obwohl ein
Grof3teil Gber positive soziale Erfahrungen im Kontext
von Games berichtet, etwa durch Freundschaften oder
Unterstitzung in Communitys, findet die Vorstellung,
digitale Freundschaften seien nicht echt, in dieser
Gruppe der Enthusiast:innen mit 45 Prozent Zustim-
mung betrachtliche Resonanz - ein dhnlicher Zustim-
mungswert wie bei den Vielspielenden (48 %).

Im Hinblick auf das Thema soziale Isolation und Ein-
samkeit zeigt sich zudem ein komplexes Bild: Viele
Spielende erleben sich in ihren Gaming-Raumen als
sozial eingebunden, doch gleichzeitig stimmen 41 Pro-
zent aller Spieler:innen der Aussage zu, dass ,Gamer
sozial isoliert sind und wenige Kontakte au3erhalb

der Gaming-Welt haben“. Bemerkenswert ist, dass
auch von den Enthusiast:innen - also jenen, die sich
mit dem Begriff ,Gamer" identifizieren - 42 Prozent
diese Aussage bestatigen. Unklar muss hier bleiben, ob
Befragte sich damit selbst als ,sozial isoliert” beschrei-
ben oder diese Aussage fiir ,Gamer" insgesamt eher
zutreffend finden.
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Diese Ergebnisse flihren zu zwei zentralen Beobach-
tungen. Zum einen kénnte die Diskrepanz zwischen
der erlebten Zugehdrigkeit in Communitys und der
gleichzeitigen Zustimmung zu Stereotypen darauf
hindeuten, dass Spielende sich zwar in ihrer eigenen
Gaming-Praxis als sozial eingebunden erleben, auer-
halb ihrer Communitys aber nicht. Gesellschaftliche
Fremdzuschreibungen fallen auch deshalb auf frucht-
baren Boden und werden, bewusst oder unbewusst,
in Teilen reproduziert.

Dariber hinaus scheint das, was als Vorurteil abgefragt
wurde, durchaus einer realen Erfahrung zu entspre-
chen. In einigen Spieler:innen-Gruppen ist Einsam-
keit Realitat, der durch digitale Kontakte allein nicht
begegnet werden kann. Diesen Schluss legen auch die
Ergebnisse im Abschnitt ,Einsamkeit als demokratie-
relevanter Faktor" nahe. Die hohe Zustimmung zu

der Aussage, Gamer seien sozial isoliert, kdnnte also
sowohl Ausdruck verinnerlichter gesellschaftlicher
Narrative sein als auch Hinweise auf reale soziale Her-
ausforderungen innerhalb dieser Gruppe liefern.

Insgesamt zeigen die Ergebnisse: Gaming wird von
vielen zwar als sozial bedeutsame Praxis erlebt, aber
gesellschaftlich immer noch kritisch bedugt. Seine An-
erkennung als in weiten Teilen sozial wirksame Hand-
lungspraxis steht somit einerseits in einem Spannungs-
verhaltnis zur kulturellen Bewertung seitens des nicht
spielenden gesellschaftlichen Umfelds - ein Wider-
streit, der sich auch in den Selbstbildern und sozialen
Erfahrungen von Spieler:innen niederschlagt. Anderer-
seits legen die Zahlen nahe, dass Gaming als soziale
Praxis als wirksamer wahrgenommen wird, wenn es
mit analoger Begegnung gekoppelt ist.



Zusammenfassung

6 | Zusammenfassung

Diese Untersuchung liefert erstmals eine differenzier-
te empirische Analyse der politischen, sozialen und
kulturellen Dimensionen von Gaming in Deutschland.
Sie macht deutlich, dass Gaming und die zugehorigen
digitalen Raume weit mehr sind als bloRer Freizeitver-
treib: Sie pragen Identitat, ermdglichen soziale Zuge-
horigkeit, er6ffnen neue Formen gesellschaftlicher
Teilhabe - und bergen zugleich Herausforderungen
etwa im Hinblick auf Menschenfeindlichkeit, Einsam-
keit oder Hass im digitalen Raum. Die Daten zeigen,
dass Gaming-Communitys sich als bedeutsame soziale
und politische Kommunikationsraume etabliert haben,

6.1 Kernergebnisse

deren Potenziale wie auch Risiken bislang weder in
der Jugendpolitik noch in der politischen Bildung hin-
reichend berticksichtigt werden.

Die folgenden Abschnitte fassen zentrale Ergebnisse
zusammen. Zudem werden Handlungsbedarfe und
-chancen herausgestellt, die sich aus den empirischen
Befunden ableiten lassen, und dartiber hinaus Emp-
fehlungen formuliert, wie Politik, Zivilgesellschaft und
Forschung diesen bislang wenig beachteten Lebens-
welten konstruktiv begegnen kénnen.

Gaming als soziale Praxis

= Gaming ist ein Breitenphdnomen.

hen, entfalten sie besondere soziale Wirkung.

= Gaming ist identitatsstiftend.

Uber zwei Drittel der Menschen in Deutschland ab 16 Jahren spielen digitale Spiele.

= Games und Gaming-Communitys stiften soziale Ndhe und Zugehorigkeit.
Sie bieten besonders jungen und marginalisierten Gruppen Raum fiir Freundschaften, Austausch und
Unterstilitzung - oft Gber das Digitale hinaus. Wo virtuelle Kontakte in analoge Begegnungen lberge-

Fiir viele, vor allem junge und mannliche Spielende, ist Gaming in all seiner Vielfalt
weit mehr als nur Zeitvertreib - es ist ein integraler Bestandteil ihres Selbstbildes.
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selbst verwendet.

= Gaming ist politisch.

auch wenn sie diese nicht immer beflirworten.

Risiken und Potenziale

Aussagen als andere Spieler:innen-Typen.

Diskriminierungen konfrontiert.

Politische Dimensionen von Gaming

= Vorurteile gegen Spielende sind weit verbreitet.
Nichtspielende schreiben ,Gamern“ oft negative Eigenschaften zu. Auffillig ist dabei: Spielende
Ubernehmen diese Zuschreibungen teils selbst - trotz positiver eigener Erfahrungen mit Gaming.

= Spielende sind politisch vielfiltig - und keine einheitliche Gruppe.
Spieler:innen gibt es in allen sozialen Milieus Uber alle Endgerate hinweg. Allein aufgrund der GréRe
und damit einhergehenden Heterogenitat dieser Gruppe erweist sich der gebrauchliche Begriff ,Gamer*
als ungeeignet fir eine tiefergehende Analyse und wird von gro3en Teilen der Spielenden nicht fiir sich

Viele Spielende erkennen Games als politisches Medium an und diskutieren gesellschaftspolitische
Themen in ihren Communitys. Besonders Enthusiast:innen pragen Gaming als Raum fir Diskurse,

= Spielende sind gesellschaftspolitisch engagiert - vor allem in digitalen Raumen.
Viele Spielende beteiligen sich aktiv an demokratischen Prozessen, etwa durch Demonstrationen,
Petitionen oder Stellungnahmen in sozialen Medien. lhre grof3e Digitalaffinitit deutet an, dass vor
allem Enthusiast:innen den gesellschaftlichen Diskurs online mitgestalten.

= Menschenfeindliche Einstellungen haufen sich bei jungen, mannlichen Befragten.
Vor allem die Gruppe der Enthusiast:innen, die zu 75 Prozent mannlich und Gberdurchschnittlich jung
ist, zeigt signifikant hohere Zustimmungswerte zu antisemitischen, sexistischen und queerfeindlichen

= Die digitale Sozialisation der Enthusiast:innen birgt Potenzial,
um die verbreitete Einsamkeit junger Menschen zielgerichtet anzugehen.
Denn: Mehr als jede:r Zweite dieser im Kern jungen Subgruppe fiihlt sich einsam.

= Hass- und Diskriminierungserfahrungen sind fester Bestandteil von Online-Multiplayer-Erfahrungen.
Je mehr in diesem Setting gespielt wird, desto mehr sind Spieler:innen mit Beleidigungen und

6.2 Forschungsdesiderate

Gaming-Communitys sind dynamische Kommunika-
tionsrdume im steten Wandel, die in Beziehung zu
aktuellen gesellschaftlichen Entwicklungen gesetzt
werden missen. Dafiir braucht es vertiefte Analysen
der langfristigen Veranderungsprozesse und ihrer ge-
sellschaftlichen Verflechtungen. Neben der oft unter-
suchten Gruppe der Enthusiast:innen riicken auch
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andere Spieler:innen-Typen in den Blick - besonders
jene, die auBerhalb sichtbarer Plattformen wie Twitch
oder Reddit agieren. Diese zielgruppengerecht anzu-
sprechen, birgt erhebliche Potenziale, erfordert jedoch
zunachst, geeignete Zugange und Kommunikationswe-
ge empirisch zu erschlief3en.




Zusammenfassung

Welchen Mechanismen die bei Enthusiast:innen ver-
breiteten menschenfeindlichen Einstellungen folgen,
ist weiter aufzuklaren - ebenso wie die spezifische
Bedeutung von Gaming-Communitys fiir queere Men-
schen, die bislang nur unzureichend erforscht ist.

Zugleich verweist das positive demokratische Ver-
trauensprofil der Enthusiast:innen - mit ihrer Wis-
senschaftsnahe und kritisch-selektiven Informations-
nutzung - auf ein Potenzial an der Schnittstelle von
Demokratiearbeit und Kampf gegen Desinformation.
Dieses Potenzial gilt es durch ein tieferes Verstandnis
der zugrunde liegenden Wirkungsmechanismen

zu erschlieBen.

Quantitative Langzeitstudien und qualitative Tiefen-
bohrungen sind zentrale Instrumente, wenn es darum
gehen soll, den Wandel und die Persistenz von Hal-
tungen und Praktiken in Gaming-Communitys in ihrem
gesellschaftlichen Kontext systematisch zu erfassen.

6.3 Handlungsempfehlungen

Gaming ist gesellschaftspolitisch relevant, weil es

die Lebenswelt vieler, vor allem junger Menschen in
Deutschland pragt - das zeigt diese Studie. Daraus
folgt: Gaming muss als kulturelle Praxis an der Schnitt-
stelle von Jugendkultur, digitalen Diskursraumen und
gesellschaftspolitischen Aushandlungsprozessen ernst
genommen werden. Wer diese Realitat anerkennt,
kann sowohl die (1) Potenziale als auch die (2) Heraus-
forderungen von Gaming gezielter adressieren.

1) Um die demokratischen Potenziale sichtbar und
nutzbar zu machen, muss Gaming als kulturelle Pra-
xis und gesellschaftspolitischer Diskursraum aner-
kannt werden. Games und Plattformen wie Discord
oder Twitch fungieren als Offentlichkeiten, in denen
gesellschaftliche Themen verhandelt werden. Sie
missen als solche anerkannt, erforscht und genutzt
werden.

Die Studie zeigt, dass sich vor allem die junge
Gruppe der Gaming-Enthusiast:innen durch grofRes
politisches Interesse, gesellschaftspolitisches Enga-
gement, Community-Bindung und ein starkes Ver-
trauen in demokratische Prozesse und Wissenschaft
auszeichnet. Diese Gruppe bietet eine vielverspre-
chende Grundlage fir faktenbasierte, partizipative
Angebote und kdnnte als Adressaten- wie Multi-

plikator:innengruppe gleichermaen angesprochen
werden - auch, um problematische Einstellungen
wie Antisemitismus oder Queerfeindlichkeit dort
gezielt zu thematisieren.

Spieler:innen, Influencer:innen und die Communi-
tys selbst sind ebenfalls gefragt, sich aktiv in den
Diskurs einzuschalten, sich zu positionieren und zu
Wort zu melden - auch und gerade mit Blick auf
politische oder zivilgesellschaftliche Akteur:innen:
Vorurteile und Berlihrungsdngste werden abgebaut,
wenn man aufgeschlossen ist und sich gegenseitig
kennenlernt. Das gilt flirs Gaming wie fiir jeden
anderen Bereich.

2) Gaming muss auch ernst genommen werden, um die
damit verbundenen Spannungsfelder klar zu erken-
nen und gezielt anzugehen. Digitale Spielwelten sind
fiir viele junge Menschen zentrale Erfahrungsraume.
Hassrede, Diskriminierung und menschenfeindliche
Einstellungen erfordern ein bewusstes und aktives
Handeln - ebenso wie die starke Verbreitung von
Einsamkeit. Bildungseinrichtungen, Padagog:innen
und Familien sind gefragt, Schutzrdume zu schaf-
fen, Gegenrede zu starken und jungen Menschen
eine vertrauensvolle Umgebung zu bieten, in der
sie offen Uiber ihre digitalen Lebenswelten sprechen
kénnen.

Gerade die Gruppe der Enthusiast:innen muss vor
dem Hintergrund einer ambivalenten Befundlage
differenziert betrachtet werden, da sie sowohl ein
erhebliches multiplikatorisches Potenzial bietet als
auch Uiberdurchschnittlich oft menschenfeindliche
Muster aufweist. Zentrale Voraussetzungen, um
damit umzugehen, sind das unvoreingenommene
Zuhoren und der Abbau von Vorurteilen gegeniiber
Gaming und Spielenden.

Padagogische Ansatze sollten Moglichkeiten eroff-
nen, digitale Rdume gemeinsam mit jungen Men-
schen zu erkunden, Vorurteile abzubauen und den
intergenerationalen Austausch zu fordern. So lasst
sich das Fachwissen der digitalaffinen Jugend mit
der Lebenserfahrung und den Netzwerken alterer
Generationen verbinden. Lediglich auf die Selbst-
regulierung von Plattformen zu vertrauen, greift zu
kurz - es braucht eine informierte und dialogorien-
tierte Bildungsarbeit.
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Anhang

TABELLE A1 Plattformnutzung

Gaming-
Enthusiast:innen
(,Gamer")

Alle Alle
Befragten Spielenden

Youtube 80 % 86 % 95 %

Facebook 61 % 64 % 69 %

Instagram 56 % 64 % 78 %

TikTok 31% 39 % 63 %

Telegram 23 % 27 % 45 %

Steam 16 % 22 % 56 %

X/Twitter 17 % 21% 48 %

Discord 15% 21% 55%

Twitch 13 % 19 % 51%

Reddit 12 % 16 % 42 %

Tumblr 5% 7% 18 %

BlueSky 5% 6% 16 %

Kick 4% 5% 14 %

Basis: alle Befragten; gewichtete Ergebnisse

Quelle: eigene Darstellung | BertelsmannStiftung

ABBILDUNG A1 Bevorzugte Spielmodi

Welche Spielmodi spielen Sie?

Alle Ga'mln.g- s Exklusiv mobil Gelegentlich
. Enthusiast:innen Vielspielende 5 .
Spielenden (,Gamer*) Spielende Spielende

Vor Ort mit Freunden  [JJJJj 19 % L 16% 4% L 14%
m";‘gu""nggp'ayer B 26 % o 20% D 9% T 4%
Oplae Mo g 0 e o 0 o

Mehrfachauswahl war méglich; Basis: alle Spieler:innen; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung | BertelsmannStiftung
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TABELLE A2 Gespielte Genres

Welche Art von Games spielen Sie zumindest hin und wieder?

M Alle Spielenden ] Gaming-Enthusiast:innen (,Gamer") Vielspielende Exklusiv mobil Spielende

Denk-, Geschicklichkeits- und Puzzlegames (z. B. Candy Crush, June’s Journey, Solitaire)

Gesellschafts- und Partygames / Couch-Coop (z. B. Super Mario Party, Quizduell, Among Us)

Sport- und Renngames (z. B. FIFA, Mario Kart, Rocket League)

(Action-)Adventure (z. B. The Last of Us, Horizon Zero Dawn, Grand Theft Auto, Dead by Daylight)

Jump ‘n' Run Games/Platformer (z. B. Super Mario, Cuphead)

Simulationsgames (z. B. Sims, Zoo Tycoon, Cities: Skylines, House Flipper)

Strategie (z. B. Age of Empires, Teamfight Tactics, Starcraft)

Shooter (z. B. Call of Duty, Counter Strike)

Rollenspiele (z. B. The Witcher, The Elder Scrolls VV: Skyrim, Genshin Impact)

Battle-Royale-Shooter (z. B. Fortnite, Apex Legends, PUBG/Mobile)

Sandbox (z. B. Minecraft, Roblox)

Survival (z. B. DayZ, Valheim, Ark: Survival Evolved)

Cozy Games (z. B. Stardew Valley, Animal Crossing)

MMORPG (z. B. Final Fantasy XIV. World of Warcraft)

Brawler/Fighting Games (z. B. Tekken, Street Fighter, Super Smash Brothers)

Musik- und Tanzgames (z. B. Guitar Hero, Just Dance)

Lifestyle-Games (z. B. Fitness Boxing, Ring Fit Adventure)

MOBA (z. B. League of Legends, Arena Of Valor, DOTA 2, Brawl Stars)

Soulslike (z. B. Darksouls, Elden Ring)

Basis: alle Befragten; gewichtete Ergebnisse

Gelegentlich Spielende

71% 80 % 73 %
39 % 28 % 43 %
38 % 10 % 35%
31% 6% 27 %
30 % 11% 30 %
29 % 15% 27 %
29 % 11% 20 %
23 % 5% 18%
20 % 3% 15 %
17 % 3% 12 %
15% 4% 12 %
13 % 2% 11%
15% 7% 14 %
13 % 3% 7%
12 % 3% 11%
12 % 3% 12 %
11% 2% 8%
10 % 2% 5%
8% 1% 4%

Quelle: eigene Darstellung

| BertelsmannStiftung

47



Spielraume fir Demokratie - Potenziale und Spannungsfelder im Gaming

ABBILDUNG A2 Erganzung zu Abbildung 10

Bitte geben Sie fir die folgenden Institutionen an, wie viel Vertrauen Sie in sie haben.
[l geringes/iiberhaupt kein Vertrauen [l teils/teils [l (sehr) groRBes Vertrauen

Alle Spielenden

Wissenschaft 12 % 32%

Polizei 14 % 32%
Offentlich-rechtlicher Rundfunk (ARD, ZDF) [EEEA
politische Parteien 48 %
Social Media 62 %

Influencer 71%

Vielspielende

Wissenschaft 13 % 33% 54 %

Polizei 14 % 32% 54 %
Offentlich-rechtlicher Rundfunk (ARD, ZDF) [KIEA

politische Parteien 49 %

Social Media 65 %

Influencer 76 %

Exklusiv mobil Spielende

Wissenschaft 14 % 39 % 47 %

Polizei 10 % 33% 56 %
Offentlich-rechtlicher Rundfunk (ARD, ZDF) VA

politische Parteien 53%

Social Media 65 %

Influencer 78 %

Gelegentlich Spielende

Wissenschaft 12 %

Offentlich-rechtlicher Rundfunk (ARD, ZDF)
politische Parteien 52%

Social Media 70 %

Influencer 81%

Fehlende Werte: weifs nicht. Prozentwerte summieren sich infolge von Rundungen nicht immer auf 100. Basis: alle Befragten; gewichtete Ergebnisse.

Quelle: eigene Darstellung | BertelsmannStiftung
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