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E-Sport ist ein sportlicher Wettkampf zwischen 
menschlichen Spielern
"E-Sport ist der unmittelbare Wettkampf zwischen menschlichen Spieler/innen unter
Nutzung von geeigneten Video- und Computerspielen […] unter festgelegten Regeln."

Quelle: ESPORT-BUND DEUTSCHLAND e.V.
© IfD-Allensbach
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Umsatzentwicklung des E-Sport-Marktes –
eine zunehmend vielversprechende Branche

Quelle: PWC, German Entertainment & Outlook 2020 - 2024; eigene Darstellung

* Prognose
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Werbetreibende Unternehmen im E-Sport-Markt

Quelle: Deloitte Insights: Let's Play 2020. The European esports market; eigene Recherche
Diese Aufzählung erhebt keinen Anspruch auf Vollständigkeit © IfD-Allensbach
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Unternehmen Gesponsertes Team/Liga

Adidas

BMW

Bitburger

SAP

Red Bull

Deutsche Telekom

Mercedes

Wüstenrot

G2 Esports, Team Vitality

G2 Esports

ESL Meisterschaft

NBA 2K League

G2 Esports

SK Gaming

League of Legends E-Sports World Championships

ESL Meisterschaft



Das Profil der E-Sport-Interessierten

© IfD-Allensbach
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Soziodemographie Psychogramm

Konsumverhalten Mediennutzung



Rund zwei Drittel der Deutschen kennen E-Sport –
10 Prozent interessieren sich dafür

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre

© IfD-Allensbach
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Bekanntheit von E-Sport Interesse an E-Sport

68% 10%



E-Sport ist (noch) nicht massentauglich

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre

© IfD-Allensbach

Fußball

Leichtathletik

Ski-Springen

Handball

Biathlon

Snowboarden

American Football

Segeln

E-Sport

Golf
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Interesse an Sportarten
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Soziodemographie der E-Sport-Interessierten:
männlich und jung

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre
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77%

E-Sport-Interessierte

Männer Frauen

Altersstruktur ø 32

10%

20

80

14-19 Jahre

20-29 Jahre

30-39 Jahre

40-49 Jahre

50-59 Jahre

60-69 Jahre

70 Jahre und älter

23%
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20

10
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4
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Soziodemographie der E-Sport-Interessierten:
mit Abstand die Jüngsten

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre

© IfD-Allensbach

Sportarten - Interessierte insgesamt
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Durchschnittsalter in Jahren
E-Sports

American Football

Snowboarden

Beachvolleyball

Basketball

Motorradrennsport/Volleyball

Eishockey/Boxen/Tischtennis

Fußball/Automobilrennsport/Schwimmen

Handball

Radsport/Triathlon/Reiten

Golf/Ski-Alpin/Segeln/Leichtathletik/Tennis

Ski-Springen/Turnen/Biathlon

Skilanglauf/Bobfahren/Rodeln



Soziodemographie der E-Sport-Interessierten:
überdurchschnittlich gebildet im Vergleich zur
Gesamtbevölkerung

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre
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Einfache Schulbildung
ohne abgeschlossene

Berufsausbildung

Einfache Schulbildung
mit abgeschlossener

Berufsausbildung

Mittlere
Schulbildung

Bevölkerung ab
14 Jahre insgesamt
E-Sport-Interessierte

Abitur ohne
Studium

Abgeschlossenes
Hochschulstudium

10 %

20 %

30 %

40 %



Soziodemographie der E-Sport-Interessierten: in der
Ausbildung bzw. am Berufsbeginn

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre

© IfD-Allensbach
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Voll-
oder Teilzeit

Schüler, Studie-
rende, Azubis
Rentner, 
Pensionäre

Arbeitslose

Nicht berufstätig

Stundenweise
beschäftigt

64%

33

3

69%

14

11



Soziodemographie der E-Sport-Interessierten: Das durch-
schnittlich frei verfügbare Einkommen steigt sprunghaft
in der Altersgruppe der 30- bis 39-Jährigen an 

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre
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Bevölkerung insgesamt

Euro pro Monat

30- bis 39-Jährige

668

...

...

456

ø

525

448

480

479

580

545

554

551

Golf

Segeln

Skilanglauf

Ski-Alpin

Tennis

Fußball

Motorradrennsport

Turnen

American Football

Boxen

E-Sports 527
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591

561

560

555
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484

483

477
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365



Das Profil der E-Sport-Interessierten

© IfD-Allensbach
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Soziodemographie
- männlich und jung (    32 Jahre)
- überdurchschnittlich gebildet
- in Ausbildung bzw. Young
  Professional
- monatlich frei verfügbares Ein-
  kommen in der Altersgruppe der
  30- bis 39-Jährigen am höchsten
  (    537 €)

Psychogramm

Konsumverhalten Mediennutzung

ø
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Psychogramm der E-Sport-Interessierten:
gesellig und hedonistisch

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre

© IfD-Allensbach

Was im Leben wichtig ist –

AWA 2021

88

48

55

51

58

78

60

Gute Freunde haben, enge Beziehungen
zu anderen Menschen

Viel Spaß haben, das Leben genießen

Ich habe einen großen Freundes- und
Bekanntenkreis

Es fällt mir leicht, neue Leute kennen-
zulernen

Ein abwechslungsreiches Leben, immer
neue Erfahrungen machen

Die Welt, andere Länder und Kulturen
kennenlernen

Starke Erlebnisse haben, Abenteuer,
Spannung

85%

63

53

48

44

42

35

Bevölkerung
insgesamt

E-Sport-
Interessierte



Psychogramm der E-Sport-Interessierten: Erfolg im
Beruf und materieller Wohlstand sind wichtig

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre

© IfD-Allensbach

Was im Leben wichtig ist –

AWA 2021

63

42

52

Erfolg im Beruf

Hohes Einkommen, materieller Wohlstand

Sozialer Aufstieg

52%

37

33

Bevölkerung
insgesamt

E-Sport-
Interessierte



Psychogramm der E-Sport-Interessierten:
Shopping und Events

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre

© IfD-Allensbach

Das mache ich in meiner Freizeit
ab und zu oder häufig –

Eventinteresse –

AWA 2021

93

24

23

27

40

88

42

77

92

34

37

49

64

89

85

85

Shopping, Einkaufen gehen

Zum Essen ausgehen

Computerspiele

Fotografieren

Rock-, Popkonzerte

Fußballspiele der 1. oder 2. Bundesliga

Große Volksfeste

Herausragende Sportveranstaltungen

E-Sport-Interessierte
Bevölkerung
insgesamt

%



Psychogramm der E-Sport-Interessierten:
breit interessiert, aktiv, innovationsorientiert

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre

* Technically advanced persons

© IfD-Allensbach

Interessenspektrum

Aktivitätsindex

Innovationsorientierung

AWA 2021

(sehr) breit 36

37

17

16

42

48

21

51

Bevölkerung insgesamt
E-Sport-
Interessierte

%

sehr aktiv

Innovatoren, Trendsetter

TAPs*



Das Profil der E-Sport-Interessierten

© IfD-Allensbach
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Soziodemographie
- gesellig und hedonistisch
- wichtig im Leben: Erfolg im Beruf
  und materieller Wohlstand
- Freizeit: Shoppen, Events und Sport
- sehr breites Interessenspektrum,
  Innovatoren und Trendsetter

Psychogramm

Konsumverhalten Mediennutzung

- männlich und jung (    32 Jahre)
- überdurchschnittlich gebildet
- in Ausbildung bzw. Young
  Professional
- monatlich frei verfügbares Ein-
  kommen in der Altersgruppe der
  30- bis 39-Jährigen am höchsten
  (    537 €)
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Konsumverhalten der E-Sport-Interessierten:
besonderes Interesse an technischen Produkten

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre

© IfD-Allensbach

Indexdarstellung:
Bevölkerung ab 14 Jahre = 100

Besonders interessiert an –

AWA 2021

218

221

165

227

194

202

110

187

Computernutzung

Internet, Onlineangebote

Geräte der Unterhaltungselektronik

Musik

Sport

Urlaub und Reisen

Berufliche Weiterbildung

Index: Über dieses
Thema informiere ich

mich im Internet

63

58

56

37

56

47

40

36

%Telekommunikation wie Handy,
Smartphone

E-Sport-Interessierte insgesamt



Konsumverhalten der E-Sport-Interessierten:
hohes Kaufinteresse an technischen Produkten

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre

© IfD-Allensbach

Kaufplan in den nächsten
ein, zwei Jahren

AWA 2021

Computerzubehör

Laptop, Notebook

Pkw (Neu- bzw. Gebrauchtwagen)

Smartwatch

47%

33

16

16

15

11

Handy, Smartphone

Fernseher der neuesten Generation

173 

224 

146 

153

171

200

Index 
Gesamt-

bevölkerungE-Sport-Interessierte insgesamt

Indexdarstellung:
Bevölkerung ab 14 Jahre = 100



Konsumverhalten der E-Sport-Interessierten: hohe
Ausgabebereitschaft für technische Geräte, 
Hobbys und Kleidung

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre

E-Sport-Interessierte insgesamt
Bevölkerung

insgesamt

© IfD-Allensbach

Dafür bin ich bereit, einiges
auszugeben –

AWA 2021

Handy bzw. Smartphone

Technische Geräte wie Computer, Fernseher

Hobbys

Kleidung

Reisen

Ausgehen

60

51

53

52

48

41

% 29

27

38

44

50

28



E-Sport-Interessierte achten auf gute Qualität
und Marken

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre

© IfD-Allensbach
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Für gute Qualität bin
ich auch bereit, mehr

zu zahlen

63% 54%

47%47%

Es gibt unverwechselbare,
starke Marken, die wirklich

eindrucksvoll sind

Es gibt Produkte, da
bin ich ganz auf

bestimmte Marken
festgelegt

Marken sagen oft 
etwas über die 

Qualität der Produkte
aus



Das Internet spielt eine große Rolle beim Konsum-
verhalten

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre

© IfD-Allensbach
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Ich nutze das Internet für
Informationen über Marken,
Produkte, ihre Eigenschaften

und Preise

Produktinformationen

Online-Produktbewertungen
Soziale Netzwerke

65% 61%

26%49%

Ich orientiere mich beim Kauf
von neuen Produkten auch
an Bewertungen anderer

Nutzer

Ich kaufe gerne im 
Internet ein

Online-Shopping

Ich tausche mich mit
anderen häufiger im Internet

über Produkte aus, z.B. in
sozialen Netzwerken



Mediennutzung E-Sport-Interessierte:
online und übers Handy

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre
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Ich informiere mich in
sozialen Netzwerken über
das aktuelle Geschehen

Soziale Netzwerke
52% 70%

Habe mich gestern im
Internet über das aktuelle

Geschehen informiert

Online Informations-
beschaffung www

Das Handy/Smartphone
ist mittlerweile meine 
wichtigste Informations-
quelle bzw. mein wichtigstes
Informationsmedium

Handy wichtigstes
Informationsmedium

Ich informiere mich häufig
von unterwegs aus im
Internet, z.B. über ein
Handy, Smartphone oder
Notebook

Informationsbeschaffung
"to go"

77%52%



Mediennutzung E-Sport-Interessierte:
Auch die Bewegtbildnutzung erfolgt überwiegend
online

Quelle: Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse, AWA 2021
Basis: Bundesrepublik Deutschland, deutschsprachige Bevölkerung ab 14 Jahre

© IfD-Allensbach
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YouTube oder andere
Online-Videoportale

Das schaue ich täglich oder mehrmals pro Woche an –

Online-Videoclips Sportsender

Streamingdienste,
Video-on-Demand59%

36%

48%

33%



Das Profil der E-Sport-Interessierten
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Soziodemographie
- gesellig und hedonistisch
- wichtig im Leben: Erfolg im Beruf
  und materieller Wohlstand
- Freizeit: Shoppen, Events und Sport
- sehr breites Interessenspektrum,
  Innovatoren und Trendsetter

- Internet zentral für Einkäufe und
  Informationsbeschaffung
- Bewegtbildnutzung über
  Streamingdienste und Online-
  Videoportale

- besonders interessiert an technischen
  Produkten, Sport, Urlaub, Reisen, Musik
- Kaufplan: Handy bzw. Smartphone, 
  Computerzubehör, Fernseher, Pkw,
  Smartwatch
- hohe Ausgabebereitschaft für
  technische Produkte, Kleidung, Reisen,
  Ausgehen
- qualitäts- und markenorientiert

Psychogramm

Konsumverhalten Mediennutzung

- männlich und jung (    32 Jahre)
- überdurchschnittlich gebildet
- in Ausbildung bzw. Young
  Professional
- monatlich frei verfügbares Ein-
  kommen in der Altersgruppe der
  30- bis 39-Jährigen am höchsten
  (    537 €)
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ø


