Trend Tracking Kids®

Die High Interest Themen der Kids

Jahrlich durchgefiihrte reprasentative Trend-Studie

n = 1.487 Interviews mit 6- bis 19-Jahrigen iCON iDS
n = 383 Miitter von 3- bis 5-Jahrigen &NVAOUTH




Alle Basisdaten zum deutschen Kinder-

und Jugendmarkt gebundelt in einer Studie!

P> TREND TRACKING KIDS® BIETET EINEN UMFASSENDEN UND EINZIGARTIGEN EINBLICK IN
DIE LEBENSWELT DER 6- BIS 19-JAHRIGEN IN DEUTSCHLAND.

= Reprasentativ: Die Studie basiert auf 1.487 personlichen e L a
Interviews mit Kindern und Jugendlichen und ist
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® Detailliert: Die direkte Gegenlberstellung der verschiedenen o :; T w =
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fundierte Einsteigen auch in Teilzielgruppen des S — :A;mn:
Kinder- und Jugendmarktes. o s e

= Authentisch: Die offene Abfrage der Top-of-mind Favoriten
enthullt, was wirklich im Fokus der Zielgruppe steht.

® Up-to-date: Trend Tracking Kids® wird jedes Jahr neu
durchgefihrt und Trend-Charts veranschaulichen die
Entwicklungen von Jahr zu Jahr.

= Unique: Keine andere Studie deckt eine ahnliche
Bandbreite an Inhalten und Themen in vergleichbarer
methodischer Qualitat ab.
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P THEMEN:
= Spielzeug: Lieblingsspielzeug, = Bewegtbild: Zugangsmoglichkeiten,
Lieblingsmarken bei Spielzeug Lieblingsmedienangebot, Lieblings-TV-Sender,
® Stars: Lieblingsstars, Lieblingsmusiker, Lieblings- Lieblingssendungen
YouTuber/-influencer, unbeliebteste Personen ® Internet: Zugang, Nutzung, Lieblingscontent
= Marken: Lieblingsmarken in verschiedenen (Website/App)
High Interest Produktbereichen = Social media: Lieblingsmedien, Nutzungsverhalten,
= Werbung: Lieblingswerbung mobiles Internet, App Nutzung
= Freizeitverhalten ® Smartphone: Besitz, Nutzungsverhalten
" Zeitschriften: Lieblingstitel = Tablets: Nutzungsverhalten
= Taschengeld: Einnahmen und Ausgaben = Elektronische Spiele: praferiertes Gerat,

= Elektronische Gerite: Verfigbarkeit, Priferenz, Hiellingissiplete, Sipeleausy

Nutzungsverhalten = eSport-Turniere: Nutzung und Praferenz
= Bewegtbildnutzung: Nutzungsverhalten,
Geratepraferenz

Wieder in 2020: Ausgewahlte Themenbereiche auch fur die Grundgesamtheit der 2,4 Millionen
3- bis 5-Jahrigen (Befragung von n = 383 Mittern)

P KOSTEN Bestellung bis 26.6.2020 € 395,-, danach € 495,- (jeweils zzgl. ges. MwSt )

Kontakt: N °
Denise Ullrich ICON I DS
d.ullrich@iconkids.com

Tel.: +49 (0) 89 - 544629-28 & OUTH



