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Gaming immer beliebter: 3,6 Mio. Menschen zocken

57 Prozent der Schweizer Bevolkerung gamen. Damit erreicht Gaming ein Publikum von 3,6 Millionen - das ist eine
Viertelmillion mehr als im Vorjahr. 23 Prozent spielen taglich, vor allem jungere Manner und altere Frauen.

Das Smartphone ist das beliebteste Gerat, doch auch Spielkonsole und Laptop gewinnen an Bedeutung. Das zeigt

die Studie Digimonitor der Interessengemeinschaft elektronische Medien (IGEM) und der WEMF AG fir Werbe-
medienforschung. Die Ergebnisse des Gaming-Fokus sind reprasentativ fur die internetnutzende Schweizer Bevolkerung
von 15 bis 75 Jahren (6,3 Millionen Personen).
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Gaming-Genres Schweiz 2025: Positiocnierung nach Alter und Geschiecht der Gamerinnen

Frauen
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Gaming wird immer popularer.

- Gamingist ein Volkssport: Mit 3,6 Millionen
Menschen erreicht Gaming ein grosseres
Publikum als Streaming-Plattformen wie
Spotify oder Netflix

- Die Deutschschweiz spielt am haufigsten: In
der deutschsprachigen Schweiz ist tdgliches
Gaming deutlich verbreiteter (24%) als in
der Romandie (19%) und im Tessin (15%)

- Ein Hobby von jungen Médnnern und élteren
Frauen: Jugendliche Minner gamen mit Ab-
stand am meisten, doch auch iltere Frauen
unterhalten sich besonders hiufig mit
Games

- Die Mehrheit spielt Gratis-Games: 47%
spielen kostenlose Spiele, nur 27% kaufen
Games — am beliebtesten sind Gedéichtnis-,
Denk- und Lernspiele
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- Switch ist die beliebteste Konsole: Konsolen
legen im Vergleich mit dem Vorjahr von 23%
auf 26% zu — das beliebteste Gerit ist die
Switch

Game-Community wachst um fast eine Vier-
telmillion Personen

3,6 Millionen Personen spielen mindestens ge-
legentlich Games (57% der Bevolkerung).
Das sind 246 000 Personen mehr als im Vorjahr
(54%). Damit erreicht Gaming ein grosseres
Publikum als Streaming-Plattformen wie Spo-
tify (55%) oder Netflix (54%). Auch die tégli-
che Nutzung hat stark zugenommen: Spielten
im Vorjahr 1,3 Millionen (20%) téglich Games,
sind es nun schon 1,4 Millionen (23%). Dabei
zeigen sich markante Unterschiede zwischen

den Sprachregionen: Wéhrend in der Deutsch-
schweiz 24% der Bevolkerung téglich gamen,
sind es in der Westschweiz lediglich 19% und
im Tessin nur 15%.

Riesige Unterschiede je nach Alter und Ge-
schlecht

Rund zwei Drittel der Méanner spielen ab und
zu Games (64%). Bei den Frauen ist es hinge-
gen nur knapp die Hilfte (49%). Dabei ist die
Altersstruktur bei den Gamerinnen und Ga-
mern vollig gegensétzlich. Bei den Ménnern
nimmt der Game-Konsum mit zunehmendem
Alter laufend ab: Am hiufigsten spielt die
jiingste Altersgruppe von 15 bis 19 Jahren
(40% taglich), vor den 20- bis 29-Jihrigen
(33%) und den 40- bis 49-Jdhrigen (22%). Um-
gekehrt bei den Frauen: Wihrend nur die we-
nigsten der 15- bis 19-Jahrigen tédglich spielen
(13%), sind Frauen im Alter von 60 bis 75 Jah-
ren die aktivsten Gamerinnen (34% téglich).

Smartphone bleibt das Top-Gerat, aber Konso-
le und Laptop holen auf

Das beliebteste Gaming-Gerit ist das Smart-
phone: 2,7 Millionen (42% der Bevolke-
rung) spielen gelegentlich Games auf dem
Handy. An zweiter Stelle stehen Spielkonso-
len mit 1,7 Millionen (26%), vor Tablet
(20%), Laptop (17%) und PC (14%).Im Ver-
gleich mit dem Vorjahr haben Konsolen am
deutlichsten zugelegt (plus 210 000 Perso-
nen, 2024: 23%). Wihrend éltere Personen
fast ausschliesslich das Smartphone und das
Tablet fiirs Gaming verwenden, ist die Palet-
te von Geriten bei den jiingeren Personen
deutlich grosser. Am tiefsten ist der Alters-
durchschnitt bei mobilen Handheld-Konso-
len.

Nintendo und Sony liefern sich ein Kopf-an-
Kopf-Rennen

Die beliebteste Konsole ist Nintendo Switch
(15% der Bevolkerung), dicht vor Sony
Playstation (14%). Microsoft Xbox liegt ab-
geschlagen auf dem dritten Platz (4%). Mit
dem Launch des Nachfolgers Switch 2 im
Juni 2025 diirfte die Konsole seit Abschluss
der Befragung nochmals an Beliebtheit ge-
wonnen haben. Das Geridt von Nintendo
spricht im Unterschied zur Konkurrenz
eher Frauen an: Das Geschlechterverhalt-
nis ist beinahe ausgeglichen, wihrend Min-
ner bei Xbox und Playstation fast 80% aus-
machen.

Drei Viertel der Game-Kéaufer sind mannlich
Der Grossteil spielt kostenlose Games: Mit 3
Millionen Personen spielt fast die Halfte der
Bevolkerung (47%) Gratis-Spiele — 35%
ohne und 38% mit Werbung (mit grosser
Uberschneidung: 27% spielen gemischte
Gratis-Games mit oder ohne Werbung, 12%
spielen nur mit und 8% nur ohne Werbung).
30% der Schweizer Bevolkerung sind bereit,
fiir Games zu bezahlen. Rund die Hilfte der
gamenden Personen kauft gelegentlich ein
Game, wobei 73% der Kaufer Minner sind.
Am beliebtesten sind Online-Spiele (36%),
vor physischen Datentrigern (28%). Fast je-
der fiinfte Gamer kauft spielverbessernde,
jeder Zehnte kosmetische In-Game-Items.
Solche kéuflichen Extras sind vor allem bei
jingeren Spielern gefragt. Bei kosmetischen
In-Game-Items - wie den sogenannten
«Skins» — ist der Altersschnitt mit 27 Jahren
am tiefsten.

Die meisten knobeln, nur wenige ballern

Die starke Verbreitung von Gratis-Games
spiegelt sich in der Rangliste der Genres:
Am beliebtesten sind die meist kostenlosen
Casual Games wie Gedichtnis-, Denk- und
Lernspiele (31% der Bevolkerung), Kar-
tenspiele (24%), Brettspiele (23%) und
Puzzles (21%). Core-Games, die sich an
eingefleischte Gamer richten, erreichen
hingegen vor allem ein jiingeres und vor-
wiegend ménnliches Publikum. Die belieb-
testen Core-Genres sind Jump’n’Run und
Rennspiele (je 19%), vor Action und Ad-
venture (15%). Simulationen haben im Ver-
gleich zum Vorjahr stark zugelegt und lie-
gen neu gleichauf mit Strategie- und
Shooter-Games (je 13%).

Mehr als die Halfte spielt Multiplayer-Games
Gaming ist kein einsames Hobby: Mehr als
die Hailfte (53%) der Gamenden spielen
mindestens gelegentlich Multiplayer-Games
mit Freunden, Familie oder der Online-Com-
munity. Bei den 15- bis 34-Jdhrigen sind es
gar drei Viertel (75%), wobei ein grosser Teil
dieser Altersgruppe wochentlich (41%) oder
gar téglich (12%) Multiplayer-Games spielt.
Mit dem Alter nimmt das Interesse am ge-
meinsamen Gamen ab. Unter den 55- bis
75-Jdhrigen spielt nur rund ein Fiinftel (21%)
gelegentlich Multiplayer-Games, und insbe-
sondere dltere Frauen beschéftigen sich fast
ausschliesslich mit Singleplayer-Games.

Fast Food vor dem PC - das Gamer-Klischee
stimmt oft

Minner im Alter von 15 bis 39 Jahren gamen
am héufigsten. Der Vergleich mit den Nicht-
Gamern aus derselben Altersgruppe zeigt,
dass ihr Profil weitgehend dem Klischee ent-
spricht: Gamer sind technisch besser ausge-
stattet und haben neben einem Fernseher
meist auch einen PC. Sie bestellen héufiger
Essen online und verbringen deutlich mehr
Zeit auf Plattformen wie YouTube, Discord
oder Twitch mit vielen Game-Inhalten. Auch
sind sie seltener fiir den Haushalt zustindig
und hiufiger nicht erwerbstidtig. Manches
iberrascht dann aber doch: Gamer gehen
héufiger ins Kino und sind haufiger auf Tele-
text als Nicht-Gamer.

medienpartner

Die Studie Digimonitor erhebt seit 2014 jahrlich die
Nutzung von elektronischen Medien und Geraten in
der Schweiz. Seit 2024 sind die Daten reprasentativ
fur die internetnutzende Schweizer Bevolkerung im Al-
ter von 15 bis 75 Jahren (6,3 Millionen Personen). Ein
Fokus der Umfrage liegt auf dem Thema Gaming. Die
Online-Befragung fand von Mérz bis April 2025 statt.
Im Auftrag der IGEM Interessengemeinschaft elektro-
nische Medien und der WEMF AG fir Werbemedien-
forschung befragte Intervista 1959 Personen, davon
1004 in der Deutschschweiz, 756 in der Romandie
und 199 in der italienischen Schweiz. Das Vertrau-
ensintervall liegt bei maximal +/-2,2 Prozentpunkten.
Die Resultate stehen IGEM-Mitgliedern kostenlos zur
Verfugung. Nichtmitglieder kdnnen die Studie fur CHF
5000 beziehen.
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Gaming Nutzung Schweiz 2025 Tagliches Gaming nach Alter und Geschlacht
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Ménner zwischen 15 und 39 Jahren gamen am haufigsten.
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