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5.1 Analyse der Zielgruppe „Kind“

Usability Engineering Folie 3 von 17

• 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

Usability Engineering Folie 4 von 17

• 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

5.1 Analyse der Zielgruppe „Kind“
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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

5.1 Analyse der Zielgruppe „Kind“
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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

5.1 Analyse der Zielgruppe „Kind“
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5.1 Analyse der Zielgruppe „Kind“
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5.1 Analyse der Zielgruppe „Kind“

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

5.1 Analyse der Zielgruppe „Kind“

Usability Engineering Folie 10 von 17

5.1 Analyse der Zielgruppe „Kind“
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5.2 Software für Kinder

Usability Engineering Folie 11 von 17

• Markt für Unterhaltungssoftware kann in drei zentrale Bereiche
separiert werden:

 Entertainment

 Education

 Edutainment

• Was sind die zentralen Charakteristika dieser drei Bereiche?

• die Grenzen zwischen den drei Bereichen sind fließend und lassen
sich nicht explizit abstecken  fünf verschiedene Erscheinungs-
formen von Software

Usability Engineering Folie 12 von 17

5.2 Software für Kinder
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5.2 Software für Kinder

5.2 Software für Kinder
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• Markt der Unterhaltungssoftware wird jedes Jahr mit unzähligen
Neuheiten überschwemmt Auswahl an „guter“ Software ist zu
treffen

• Auszeichnungen und Softwareratgeber geben Auskunft über
Anforderungen und Intentionen des vielfältigen Programm-
angebotes

• verleihende Institutionen verfolgen hierbei das Ziel, bei der Auswahl
der Software als hilfreiche Stütze zu dienen und Empfehlungen
auszusprechen
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5.2 Software für Kinder
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Renommierte Auszeichnungen für Kindersoftware in Deutschland

• Welches Ziel verfolgen diese Preise?

5.2 Software für Kinder
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Alterskennzeichnung von Unterhaltungssoftware (1)



9

5.2 Software für Kinder
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Alterskennzeichnung von Unterhaltungssoftware (2)

5.2 Software für Kinder
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5.2 Software für Kinder

Usability Engineering Folie 19 von 17

• die für Kindersoftware relevanten Kernbereiche Entertainment, Edu-
cation und Edutainment lassen sich nur sehr grob auf die Welt der
Websites übertragen

• Kinderwebsites können in sechs verschiedene Genres differenziert
werden:

 Sammlung von Spielen

 Welten mit spezifischen Inhalten

 Websites mit Lerncharakter

 Kindermarken

 spezielle Kinderbereiche

 Informations- und Suchportale

• Was sind die zentralen Charakteristika dieser sechs Genres?

5.2 Software für Kinder
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• Internetangebote bieten neben einer Vielzahl an unterschiedlichen
fernsehkonvergenten Informationen auch die Möglichkeit verschie-
dener Onlineaktivitäten

• Typische Handlungsmöglichkeiten auf einer Website für Kinder:

 Austausch und Kommunikation

 Spiele und Gewinnspiele

 Downloads

 Mitgestaltung der Sendung bzw. des Internetauftritts

 Aktivierung zu Tätigkeiten außerhalb des Internets

• Internet = vielseitigstes Medium, aber auch TV und Radio bieten
ortsunabhängige Nutzung durch Livestreaming
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5.2 Software für Kinder
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Informationsfluss zwischen Broadcast und Internet

5.2 Software für Kinder
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Renommierte Auszeichnungen für Kinderwebsites in Deutschland
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5.3 Softwareentwicklung
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• viele Designer glauben, sie hätten eine sehr gute Vorstellung
hinsichtlich der kindlichen Erwartungen und Wahrnehmung

• so sehr sich ein Erwachsener auch anstrengt, sich in ein Kind hinein-
zuversetzen, er bleibt und denkt vor allem wie ein Erwachsener

• das Gestalten von Software für Kinder erfordert ein äußerst
fundiertes und umfassendes Wissen über die Zielgruppe, welches
nur durch den direkten Einbezug in den Entwicklungsprozess erlangt
werden kann

• Welche Rollen kann das Kind im Entwicklungsprozess von Software
einnehmen?

Usability Engineering Folie 24 von 17

Usability Engineering Lifecycle im Kontext 
kindlicher Rollenverteilung

5.3 Softwareentwicklung

• Welche grundsätzlichen Inhalte umfassen die einzelnen Entwick-
lungsstufen?
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Kodierung nach Piaget‘s Entwicklungsstufen

5.3 Softwareentwicklung

5.3 Softwareentwicklung
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Anforderungsanalyse – Kinder als Informant

• bei der Anwendung von Ermittlungstechniken sollte die Teilnahme
generell auf freiwilliger Basis beruhen

• es obliegt der Verantwortung des Moderators, die physische und
psychische Gesundheit der teilnehmenden Kinder zu schützen und
zu fördern

• für die Durchführung von Befragungen jeglicher Art gilt es zu
beachten, dass zu jeder Zeit die Einwilligung der Kinder oder ihrer
gesetzlichen Vertreter vorliegen muss

• die Einwilligung des Minderjährigen ist an seine Einsichtsfähigkeit
gebunden  bei unter 13jährigen ist davon auszugehen, dass diese
Einsichtsfähigkeit noch nicht gegeben ist
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5.3 Softwareentwicklung
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Traditionelle Ermittlungstechniken (1)

5.3 Softwareentwicklung
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Traditionelle Ermittlungstechniken (2)
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5.3 Softwareentwicklung
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Nutzerspezifische Ermittlungstechniken

• Welche Ermittlungstechniken sind für Kinder besonders geeignet?

5.3 Softwareentwicklung

Usability Engineering Folie 30 von 17

• Durchführung der Anforderungsanalyse sollte sich an folgenden 10
Prinzipien orientieren:

1. Begeben Sie sich in ein vertrautes Umfeld.

2. Geben Sie den Kindern Zeit.

3. Tragen Sie legere Kleidung.

4. Werden Sie zu einem Teil der Kinder.

5. Nutzen Sie ein Objekt als Brücke.

6. Fragen Sie nach kindlichen Meinungen und Gefühlen.

7. Nutzen Sie eine lockere Umgangssprache.

8. Als Moderator keine Notizen machen.

9. Nutzen Sie kleine Notizzettel.

10.Notierende Beobachter sollten ihre Bewegungen einschränken
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5.3 Softwareentwicklung

Usability Engineering Folie 31 von 17

Konzept– Kinder als Nutzer

• empirische und analytische
Studien zu Kindersoftware
geben Empfehlungen zur
grundlegenden Verbesserung
von Design und Benutzer-
freundlichkeit

• Interessen der Kinder ver-
ändern sich mit zunehmen-
dem Alter ebenso kontinu-
ierlich wie ihre Fähigkeiten

5.3 Softwareentwicklung

Usability Engineering Folie 32 von 17

Ausgewählte Gestaltungsempfehlungen(1)
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5.3 Softwareentwicklung
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Ausgewählte Gestaltungsempfehlungen(2)

5.3 Softwareentwicklung
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• die 110 Gestaltungsempfehlungen für Kinderapplikationen bieten eine
gute und umfangreiche Grundlage zur Entwicklung von Websites und
Software für Kinder

• sie sind als Fundament zu sehen, dass Erweiterung finden kann

• aufgrund der rasanten Entwicklung neuer Technologien und neuer
Trends auf dem Kindersoftwaremarkt oder der Umsetzung von Spaß
und Motivation, ist ein Styleguide zur softwareergonomischen
Gestaltung von Software für Kinder nie vollständig
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5.3 Softwareentwicklung
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Prototyping – Kinder als Design-Partner

• die Beteiligung der Kinder am Entwicklungsprozess als Design-
Partner erfolgt maßgeblich im Bereich des Prototyping

• Prototyp = Simulation von Aussehen und Verhalten eines
Softwaresystems

• kommt meist in frühen Entwicklungsphasen zum Einsatz, da
Änderungen am fertigen Endprodukt wesentlich teurer und zeitauf-
wändiger sind

• Prototyping = Prozess der Entwicklung eines Prototyps sowie dessen
Test und Beurteilung durch die späteren Nutzer eines Systems

5.3 Softwareentwicklung

Usability Engineering Folie 36 von 17

Prozesse des Prototyping

• Welche Vorgehensweise ist für Kinder geeignet?
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5.3 Softwareentwicklung

Usability Engineering Folie 37 von 17

• Hinweise zur Durchführung des Participatory Design:

1. Design-Partner im Alter von 7 bis 10 Jahren auswählen

2. Immer mehr Kinder pro Entwicklerteam eisnetzen

3. Immer mehrere Erwachsene pro Entwicklerteam einsetzen

4. Interaktion zwischen den Erwachsenen nicht vernachlässigen

5. Unterschiedliche Materialien verwenden

6. Materialien frei kombinieren

7. Erwachsene sollten „verspielt“ sein

8. das Ziel des Participatory Design sollte flexibel sein

5.3 Softwareentwicklung
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• 7- bis 10-Jährige scheinen am besten für Prototyping geeignet

• sie sind kreativer und zugleich unvoreingenommener als ältere
Kinder

• gegenüber jüngeren Kindern haben sie bereits eine Ahnung von
komplexen Vorgängen und können sich vorstellen, was aus einem
Prototyp später einmal werden könnte

• bei den Jüngeren besteht dagegen die Gefahr, dass sie schnell die
Lust verlieren und sich von der Aufgabe abwenden, um sich mit
etwas anderem zu beschäftigen
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5.4 Usability Testing – Kinder als Tester
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• soziale Fertigkeiten, die richtige Kommunikationsstrategie und eine
sorgfältige Aufgabenstellung spielen eine wesentlich größere Rolle
als in Usability Tests mit Erwachsenen

• mehr als 8 Probanden werden benötigt pro Test

• für die Auswahl der teilnehmenden Kinder müssen insbesondere
deren entwicklungstypischen Fähigkeiten beachtet werden

 zwei- bis fünfjährigen Kindern fällt die Konzentration auf einen
bestimmten Sachverhalt sehr schwer

 Sechs- bis Zehnjährige sind dagegen relativ leicht in einen
Usability Test zu integrieren

 Kinder ab elf Jahren können bereits problemlos in Tests
eingebunden werden und unterscheiden sich nur wenig von
erwachsenen Probanden

5.4 Usability Testing – Kinder als Tester
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• Testumgebung:

 gewohnte Umgebung wie Schule oder Kindergarten

 Usability Labor

• ein großer Vorteil des Labors gegenüber der gewohnten Umgebung
liegt in den konstanten Störvariablen, die für alle Testteilnehmer die
gleichen Bedingungen schaffen und damit eine bessere Vergleich-
barkeit der Ergebnisse erlauben

• Einsatz von Verbalisierungstechniken und Non-Verbalisierungs-
techniken
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Aufbau eines Usability Labors

5.4 Usability Testing – Kinder als Tester
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Verbalisierungstechniken

5.4 Usability Testing – Kinder als Tester
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Non-Verbalisierungstechniken

5.4 Usability Testing – Kinder als Tester
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• Hinweise zur Durchführung von Usability Tests mit Kindern:

1. Aufbau einer Verbindung zu den Kindern

2. Erläuterung der Testsituation

3. Motivation von älteren Kindern

4. keine falschen Erwartungen verbreiten

5. Kinder mit dem Produkt vertraut machen

6. Erlern auf Wunsch zulassen

7. Einplanung einer höheren Ausfallquote

8. Hilfestellung geben

9. Kinder loben

10.maximal eine Stunde Testdauer

11.vorbereiten des Kindes auf das Ende der Testsitzung

12.kleine Geschenke vergeben

5.4 Usability Testing – Kinder als Tester


