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Spielzeug und Spiele â€“ Nutzung und

Quelle: Statista Global Consumer Survey - Content Special: Spielzeug und Spiele in Deutschland. Karten- und Gesellschaftsspiele sind in 9 von 10. Haushalten ... 
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Spielzeug und Spiele – Nutzung und Einkaufsverhalten in Deutschland Statista-Konsumentenbefragung – Report Juni 2018



Der Spielzeugmarkt auf dem Weg zur Digitalisierung Einleitung



Es gibt nichts Schöneres auf der Welt als das Lachen des eigenen Kindes – und Eltern sind bereit, dafür tief in die Tasche zu greifen. Die Spielzeugindustrie boomt. Der Umsatz im Segment Spielzeug & Spiele liegt 2018 bei knapp 6.000 Mio. €1 – Tendenz steigend. Auch der Spielzeugmarkt ist von digitalen Erneuerungen nicht ausgenommen: Bereits beinahe mehr als die Hälfte der Eltern zieht Onlineshopping dem traditionellen Besuch bei Toys‘R‘us und Co. vor; Bequemlichkeit und ständige Verfügbarkeit sind dabei die treibenden Kräfte. Aber nicht nur die Kaufkanäle werden von der Digitalisierung beeinflusst, sondern auch die Bedeutung einzelner Spielzeugkategorien. Elektronische Geräte als Spielzeug rücken immer stärker in den Fokus von Kindern und Eltern. Kinder wollen dazugehören und drängen ihre Eltern dazu, die neusten Apps und Spielzeuge zu kaufen. Eltern wollen ihre Kinder noch mehr fördern, indem sie ihnen hochwertiges MINT2Spielzeug anbieten. Entdecken Sie in diesem Report die Treiber und Einflussfaktoren auf den Spielzeugmarkt mit Fokus auf das Kindesalter, Kaufkanäle und -entscheidungen, sowie die Bedeutung verschiedener Spielzeugkategorien wie Karten- und Gesellschaftsspiele oder elektronisches Spielzeug.
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1: Statista Consumer Market Outlook 2: MINT steht für Mathematik, Informatik, Naturwissenschaft und Technik



Karten- und Gesellschaftsspiele sind in 9 von 10 Haushalten mit Kindern zu finden Spielzeugkategorien – Verfügbarkeit



Verfügbarkeit verschiedener Spielzeugkategorien im Haushalt



Karten- und Gesellschaftsspiele



88%



Puzzles und Knobelspiele



79%



Sport- und Outdoorspielzeug



75%



Puppen und Stofftiere



74%



elektronische Geräte1



70%



Spielzeugfiguren und -welten



65%



Modelle, Bau- und Konstruktionsspielzeug



61%



Musikspielzeug



52%



elektronisches Spielzeug2



49%



Experimentieren und Forschen (MINT-Spielzeug) Waffenspielzeug
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36% 25%



1: elektronische Geräte bezieht sich auf Spielekonsolen, Smartphones, Tablets usw. 2: elektronisches Spielzeug bezieht sich auf Funkgeräte, elektronische Haustiere usw. „Was steht Ihren Kindern in Ihrem Haushalt zum Spielen zur Verfügung?“; Mehrfachnennung; n=2.054 Quelle: Statista Global Consumer Survey - Content Special: Spielzeug und Spiele in Deutschland



50% der Haushalte spielen Gesellschaftsspiele ein Mal pro Woche, meistens ohne bestimmten Anlass Spielzeugkategorien – Karten- und Gesellschaftsspiele



Häufigkeit des Spielens von Gesellschaftsspielen



seltener



nie 1%



mehrmals die Woche



11% einmal im Monat



Anlässe zum Spielen von Gesellschaftsspielen



einfach so



80%



25%



11%



Feiertage



39%



Spieleabend



30%



Familienfeiern 27% mehrmals im Monat
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25%



einmal pro Woche



Geburtstage



25%



18%



„Wie häufig spielen Sie Gesellschaftsspiele in der Familie?“; n=1.021; „Zu welchen Anlässen spielen Sie mit Ihrer Familie Gesellschaftsspiele?“; n=1.006, Befragte, die Gesellschaftsspiele in der Familie spielen Quelle: Statista Global Consumer Survey - Content Special: Spielzeug und Spiele in Deutschland



Die Nutzung elektronischer Geräte als Spielzeug steigt mit dem Kindesalter am stärksten Spielzeugkategorien – Präferenzen nach Alter



Nutzung1 von Spielzeugkategorien in % elektronische Geräte



elektronisches Spielzeug



Karten- und Gesellschaftsspiele



Puppen und Stofftiere



Puzzles und Knobelspiele



Experimentieren und Forschen



80 75



31%-Pkt.



70 65



12%-Pkt.



60 55



-7%-Pkt.



50 45



-1%-Pkt.



40 35



-33%-Pkt.



30 25 0



5



5



0%-Pkt. Alter 0 bis 2



Alter 3 bis 4



Alter 5 bis 6



Alter 7 bis 8



Alter 9 bis 11



Alter 12 bis 14



1: Prozente der Nutzung sind unabhängig vom Besitz „Womit spielt Ihr 0 bis 2 / 3 bis 4 / 5 bis 6 / 7 bis 8 / 9 bis 11 / 12 bis 14-jähriges Kind aktuell zu Hause?”; Mehrfachnennung; n=2.054 (Alter 0 bis 2, n=448; Alter 3 bis 4, n=387; Alter 5 bis 6, n=384; Alter 7 bis 8, n=454; Alter 9 bis 11, n=741; Alter 12 bis 14, n=578) Quelle: Statista Global Consumer Survey - Content Special: Spielzeug und Spiele in Deutschland



Nutzungswachstum im Alter Von 0 bis 14 Jahren



Draußen spielen oder technisches Verständnis fördern: Die Einstellung zu Elektronik ist geteilt Spielzeugkategorien – Einstellung zu elektronischen Geräten



Anteil der Befragten mit positiver bzw. negativer Einstellung zu elektronischem Spielzeug und Geräten positiv ggü. elektronischem Spielzeug und Geräten



negativ ggü. elektronischem Spielzeug und Geräten



Kinder sollten draußen spielen und nicht vor einem Bildschirm hocken.



58%



Technologie und Elektronik sollte nicht vor Kindern versteckt werden.



53%



Elektrisches Spielzeug und Geräte zu verteufeln bringt weder dem Kind noch den Eltern was.



50%



Elektrische Geräte fördern das technische Verständnis.



45%



Die Konzentration und Lernfähigkeit leidet bei zu viel Technologiekonsum.



37%



Es ist wichtig, das Kinder sich früh im Umgang mit elektronischen Geräten üben. Durch elektronische Geräte verlernen die Kinder das Spielen.
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„Welchen Aussagen bezüglich elektronischem Spielzeug/Geräte stimmen Sie zu?“; Mehrfachnennung; n=1.021 Quelle: Statista Global Consumer Survey - Content Special: Spielzeug und Spiele in Deutschland



31%



19%



Das Interesse und der Wunsch des Kindes sind die wichtigsten Kaufkriterien für Spielzeug Spielzeugkauf – Kaufkriterien



Top 10 der Kaufkriterien für Spielzeug in % Gesamt



Kind bis zu 4 Jahre alt



Kind zwischen 5 und 8 Jahre alt



Kind zwischen 9 und 14 Jahre alt



Interesse des Kindes Wunsch des Kindes Qualität Spaßfaktor altersgerecht Sicherheit pädagogisch wertvoll pädagogisch wertvoll frei von Schadstoffen lange Spieldauer 0



7



32



34



36



38



40



42



44



46



48



50



52



54



„Welche Kriterien spielen für Sie grundsätzlich eine große Rolle beim Kauf von Spielzeug?“; Mehrfachnennung; n=1.021 Quelle: Statista Global Consumer Survey - Content Special: Spielzeug und Spiele in Deutschland



56



58



60



62



64



66



68



70



72



Die Kaufentscheidung wird hauptsächlich von Eltern und Kindern gemeinsam getroffen Spielzeugkauf – Einfluss und Entscheidung



Anteil des Einflusses von Eltern und Kindern auf den Spielzeugkauf



7%



1%



8%



Kind trifft die Entscheidung alleine



es wird gemeinsam entschieden



jemand anders entscheidet



Kind entscheidet hauptsächlich



die Eltern entscheiden



weiß nicht



5% 9%



14%



22%



33%



7%



9% 31%



20%



10%



11%



27%



35% 24%



30%



59%



62%



61% 57%



54%



55%



26% 7%



2% Alter 0 bis 2



8



Alter 3 bis 4



Alter 5 bis 6



10% Alter 7 bis 8



7%



5%



Alter 9 bis 11



Alter 12 bis 14



„Welchen Einfluss hat Ihr Kind / haben Ihre Kinder auf die Auswahl von Spielzeug?”; n=1.021 (Alter 0 bis 2, n=204; Alter 3 bis 4, n=186; Alter 5 bis 6, n=194; Alter 7 bis 8, n=233; Alter 9 bis 11, n=394; Alter 12 bis 14, n=315) Quelle: Statista Global Consumer Survey - Content Special: Spielzeug und Spiele in Deutschland



40%



Der Onlinehandel hat mittlerweile traditionelle Geschäfte überholt, wenn es um Spielzeug geht Spielzeugkauf – Kanäle



Kanäle für Spielzeugkäufe 76% 67%



47%



47% 42% 38% 34% 27%



Online-Shop
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Geschäft



Kaufhaus



Spielwarenfachgeschäft



Secondhand Online-Shops



„Wo kaufen Sie Spielzeug normalerweise?“; Mehrfachnennung; n=1.033 Quelle: Statista Global Consumer Survey - Content Special: Spielzeug und Spiele in Deutschland



Flohmarkt



privat Personen



Versandhaus / Katalog



Beinahe die Hälfte der Eltern kaufen sowohl online als auch im Geschäft Spielzeugkauf – Offline- und Onlineshopping



Offline-/Onlineshopping-Vorliebe für Spielzeug (fast) alle im Geschäft



4%



hauptsächlich im Geschäft



16%



20%



Top 3 der Gründe, Spielzeug im Geschäft zu kaufen



Ich kann mir das Produkt vor Ort anschauen. Das Kind kann gucken und sich etwas aussuchen. Ich kann mit meinem Kind zusammen shoppen.



ausgewogen



65% 55% 46%



44%



Top 3 der Gründe, Spielzeug online zu kaufen



Lieferung direkt nach Hause hauptsächlich online



25% 37%



(fast) alle online
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12%



56%



kann ich von zu Hause machen



55%



immer geöffnet



55%



„Kaufen Sie Spielzeug eher online oder vor Ort im Geschäft?“; n=1.024, Befragte, die Spielzeug kaufen; „Welche Gründe sprechen für Sie dafür Spielzeug im Geschäft zu kaufen?“; Mehrfachnennung; „Welche Gründe sprechen für Sie dafür Spielzeug online zu kaufen?“; Mehrfachnennung; n=1.033 Quelle: Statista Global Consumer Survey - Content Special: Spielzeug und Spiele in Deutschland



Ansprechpartner



Global Consumer Survey 50+ THEMEN & BRANCHEN| 120.000+ KONSUMENTEN | 1.400+ MARKEN



STATISTA GLOBAL CONSUMER SURVEY …untersucht das Konsumverhalten und die Mediennutzung von Konsumenten weltweit und deckt dabei Online- und Offline-Aktivitäten ab. Die Studie richtet sich an Werbetreibende, Planer und Produktmanager, die sie dabei unterstützt, das Konsumverhalten der Verbraucher sowie ihre Interaktion mit Marken besser zu verstehen. GLOBAL CONSUMER SURVEY: CONTENT SPECIALS



Johanna Regenthal Statista



Neben der Hauptstudie werden zusätzlich exklusive, zusätzliche Umfragedaten zu spannenden Subthemen für individuelle Branchen- und Themenanalysen angeboten. Die themenabhängigen Stichproben ermöglichen grundlegende Einblicke und tiefe Erkenntnisse in spezifizierte Märkte.



Johannes-Brahms-Platz 1 20355 Hamburg



▪ Statista- Umfrage Spielzeug und Spiele 2018 – Teil 1: 9. – 12. April 2018, 1.033 deutschsprachige Eltern von im Haushalt lebenden Kindern bis 14 Jahre, Online-Umfrage
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▪ Statista- Umfrage Spielzeug und Spiele 2018 – Teil 2: 12. – 19. April 2018, 1.021 deutschsprachige Eltern von im Haushalt lebenden Kindern bis 14 Jahre, Online-Umfrage
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Tod und Spiele 

Umschlaggestaltung: U.O.R.G. Lutz Eberle, Stuttgart ... Sie wollte es wieder in sein Bettchen legen, doch alles in ihr ... endlich Ã¼ber alles klar werden zu kÃ¶nnen.
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Traceability – Nutzung und Nutzen 

[email protected]. 2Fachbereich Informatik, Universität Hamburg. Vogt-Koelln-Str. 30, D-22527 Hamburg [email protected].
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belle boo spiele und pdf 

Are you looking for belle boo spiele und PDF?. If you are areader who likes to download belle boo spiele und Pdf to any kind of device,whether its your laptop, ...
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Ãœbungen, Spiele und Projektideen 

2. Vgl. hierzu auch den â€žRahmenplan Darstellendes Spielâ€œ fÃ¼r die Oberstufe in Hamburg. Hrsg. vom Landesinstitut fÃ¼r Lehrerbildung und. Schulentwicklung.
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barrierefreiheit und die nutzung neuer 

The Book barrierefreiheit und die nutzung neuer zukunftsweisender medientechnologien ein umsetzungsbeispiel anhand der entwicklung einer app by christina ...
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Bereitstellung und Nutzung von Ortsinformationen 

den Webbrowser. â€“ Benutzer kann. Genauigkeit seines Ortes wÃ¤hlen. â€“ dafÃ¼r kriegt er entsprechende Services. SS 2004. Bereitstellung und Nutzung von.
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Spielzeug verantwortlich und sicher einkaufen - Saarland.de 

Sie nehmen es in den Mund, knabbern, lutschen, ziehen und zerren daran. Zur. RealitÃ¤t im Kinderzimmer gehÃ¶rt auch, dass Spielzeug keine Altersgrenzen ...
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Spielzeug verantwortlich und sicher einkaufen - Saarland.de 

Elektrotechnik, Elektronik und Informationstechnik (VDE) vergeben. Der VDE Ã¼berprÃ¼ft das GerÃ¤t auf elektrische und mechanische MÃ¤ngel, sowie auf eine ...










 


[image: alt]





Suchtgefahr Spielzeug 

Julius-KÃ¶nig-Str. 10. 99085 Erfurt. (Gewerbegebiet KalkreiÃŸe) ... 22. Juni. - Die Truppen ziehen durch Kromsdorf. - Musik mit den â€žStreunernâ€œ. - GroÃŸes Fest zum ...
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polysaccharide eigenschaften und nutzung eine einfahrung pdf 

polysaccharide eigenschaften und nutzung eine einfahrung PDF, include : Posthuman. Metamorphosis Narrative And Systems, Preksha Yoga Management For ...
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Vorlesungsaufzeichnung in der Mathematik – Nutzung und ... - Journals 

Den Schlüssel Pseudonym – Matrikelnummer hat nur der Datenschutzbeauftragte (Key-Keeper). Dadurch ist sichergestellt, dass es keinen. Rückschluss auf die ...
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Ideen und Spiele fÃ¼r Hundegruppen - KIPDF.COM 

110 Zum Nachdenken. 112 Vertiefung der Kursinhalte. 116 FÃ¶rderung der Gemeinsamkeit. 122 Service. 122 Zum Weiterlesen. 122 Adressen. 122 Internet.
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OBST 87: Brot und Spiele â€“ Sprache, Kochen und Essen 

das weite Feld von Essen und Kochen in OBST bisher noch nicht beackert worden ist. Vielleicht liegt ... Jahrhundert und einer kulturwissenschaftlichen ... â€žanalytische Theorie weicher Materieâ€œ am Max-Planck-Institut fÃ¼r Polymer- forschung in ...
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KASPERLES SPIELE UND STREICHE BY JOSEPHINE SIEBE 

This. Kasperles. Spiele. Und. Streiche. By. Josephine. Siebe. PDF on the files/S3Library-1d0d1-7bc61-15cd8-E7108-Eae53.pdf file begin with Intro, Brief Discussion until the. Index/Glossary page, look at the table of content for additional information
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Teilnahme- und Durchführungsbedingungen für das SPIELE MAX ... 

22.07.2016 - Unterbrechungen in der Übermittlung von Daten o. ä., bei Störungen der technischen Anlagen oder des Services, unrichtige Inhalte, Verlust ...
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Nutzung von Informations- und Kommunikationstechnologien in ... 

10.12.2013 - erleichtern den Zugang zu Daten, beschleunigen Geschäftsprozesse und eröffnen den Unternehmen neue, .... bungen oder Online-Angeboten beinhaltet und da- mit den .... der Insgesamtwert beinhaltet alle Unternehmen ohne den Wirtschaftszweig
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Modellierung und Nutzung von Relationen ... - Universität Stuttgart 

28.07.2006 - Innerhalb des Nexus-Projektes konnte ich darüber hinaus in zahlreichen Sitzungen ...... Identifikation mehrfach repräsentierter Objekte nicht wissen kann, wie stark .... Ein zweiter Arbeitspunkt greift daher die Frage auf, welche ...
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Ideen und Spiele fÃ¼r Hundegruppen - Buch.de 

30 Herkommen â€“ alles andere wird zur. Nebensache ... 83 Einzelne VorÃ¼bungen fÃ¼r den Stadtgang ... Es gibt zwei MÃ¶glichkeiten: Die feste .... Woche Praxis.
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Ãœbungen, Spiele und Projektideen - Buch.de 

... Bild, Zeit, Licht, Klang und mediale Komponenten im szenischen Handeln zu einer ... Tipps und Kommentare ergÃ¤nzen stellenweise die EinsatzmÃ¶glichkeit.
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nutzung und einfuhrung von key performance 

nutzung und einfuhrung von key performance indicators analyse zweier mittelstandischer unternehmen | Read & Download Ebook nutzung und einfuhrung von ...
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Nutzung von Informations- und Kommunikationstechnologien in ... 

10.12.2013 - ... zu Daten, beschleunigen Geschäftsprozesse und eröffnen den Unternehmen neue, ... bank oder Softwareanwendung, welche die Arbeit.










 


[image: alt]





mit uhrwerk dampf und strom vom spielzeug zur ... AWS 

This Mit Uhrwerk Dampf Und Strom Vom Spielzeug Zur Modelleisenbahn Pdf file begin with Intro, Brief Discussion until the Index/Glossary page, look at the table of content for additional information, if provided. It's going to discuss primarily concer
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mit uhrwerk dampf und strom vom spielzeug zur ... AWS 

MODELLEISENBAHN. MUDUSVSZM31-1 | PDF | 61 Page | 1,848 KB | 1 Jan, 2018. If you want to possess a one-stop search and find the proper manuals on your products, you can visit this website that delivers many Mit Uhrwerk Dampf Und. Strom Vom Spielzeug Z
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Strategische Ansätze zur Abwehr von Risiken und Nutzung von 

Das Werk einschließlich aller seiner Teile ist urheberrechtlich geschützt. Jede Verwertung außerhalb der Grenzen des Urheberrechtsgesetzes ist ohne ...
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