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5.1 Analyse der Zielgruppe „Kind“
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• Kinder sind keine „kleinen Erwachsenen“  verfügen noch nicht
über den Wissensstand sowie die Erfahrung Erwachsener und
erleben und verstehen die Welt um sich herum auch anders

• Wie erfolgt bei Kindern die kognitive Entwicklung (Stufenmodell)?

• Kritik am Stufenmodell:

 hierarchische Ordnung und feste Reihenfolge der einzelnen 
Stufen

 Vernachlässigung der Einflüsse durch Umwelt oder soziale und 
kulturelle Kontakte

• trotz vieler Pauschalisierungen der Stufentheorie ist sie nach wie vor 
die Grundlage der modernen Entwicklungspsychologie
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• Modelle jüngster Zeit dokumentieren, dass sich Umwelteinflüsse und
kulturspezifische Handlungsweisen deutlich stärker auf die kognitive
Entwicklung des Menschen auswirken, als bislang angenommen

 Kinder können durch Umwelteinflüsse, kulturspezifische
Handlungsweisen und gezielte Förderung wesentlich schneller
auf eine höhere Stufe aufsteigen

 die kindlichen Fähigkeiten und Kenntnisse können sich in
unterschiedlichen Sachgebieten zudem gleichzeitig auf
verschiedenen Entwicklungsstufen befinden.

 die Abfolge der Stufen ist folglich nicht allein altersabhängig
sondern auch stark abhängig von Übung und Erfahrung
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• Auswirkungen von visuellen und akustischen Informationen auf die
kognitive Entwicklung von Kindern  Kenntnis über grundlegende
Vorgänge der Reifung und des Lernens

• in den ersten Lebensjahren vollzieht sich kindliches Wachstum
besonders schnell  menschliche Gehirn erreicht bis zum
Schuleintritt mit 90 Prozent fast seine endgültige Größe

• physiologische Basis für die kognitive Entwicklung ist damit bereits
im Vorschulalter weitestgehend vorhanden

• jetzt Ausbildung der Denk-, Wahrnehmungs- und
Gedächtnisprozesse und somit der Informationsverarbeitung
aufgrund von Erfahrungen sowie durch intensives Üben und Lernen
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• Erkenntnisse über die Entwicklung der Wahrnehmung, der Aufmerk-
samkeit, des Gedächtnisses und der Fähigkeit des Kategorisierens
von Kindern bis hin zum Lösen komplexer Probleme sind essentiell
für die Entwicklung interaktive Applikationen für Kinder

• Wie erfolgt die kognitive Entwicklung bei Kindern?

• neben der kognitiven Entwicklung durchläuft auch die motorische
Entwicklung der Kinder in den ersten Lebensjahren entscheidende
Veränderungen

• beide Prozesse stehen dabei häufig in direktem Zusammenhang und 
beeinflussen sich gegenseitig, 

• jede eingehende Information ist sensorischer Art, wird also auditiv, 
visuell oder taktil wahrgenommen und jede auf diese gerichtete 
Reaktion ist motorischer Art
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5.1 Analyse der Zielgruppe „Kind“

Funktionsbereiche im Gehirn
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Humunculus: sensorischer und motorischer Kortex
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Durchschnittliche Klickdauer von 4-Jährigen, 5-Jährigen und 
Erwachsenen
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• während der ersten sechs Monate entwickeln sich kindliche Grund-
emotionen zu klaren, gut organisierten Signalen

• positive Emotionen reflektieren und unterstützen kognitive sowie
physische Lernprozesse in besonderem Maße und stärken die soziale
Bindung zwischen Eltern und Kind
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