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3 ZIELGRUPPENDEFRINITION

Bei der Gestaltung einer Website fiir Kinder ist es sehr wichtig, die
genaue Zielgruppe festzulegen. Kinder verfligen in ihrer Entwick-
lung lGber sehr verschiedene Wissensstdnde, kognitive und motori-
sche Fahigkeiten.

Eine Website fiir 12-Jahrige sollte sich beispielsweise gestalterisch
und inhaltlich von einer fir 8-Jahrige unterscheiden. Wahlt man
eine zu grolRe Altersspanne innerhalb der Zielgruppe, wird man
wahrend des Entstehungsprozesses zwangslaufig auf Probleme
stoRen, wie zum Beispiel die unterschiedliche Lese- und Aufnah-
mefahigkeit. Diese Probleme werden oder kénnen dann meist nur
gelost werden, indem man die Fahigkeiten und Entwicklungsstufen
von Kindern eines bestimmten Alters unbericksichtigt lasst.

Die Website ,Smorre liebt Anna. Oder: Wie ein Schaf die Welt ent-
deckt” richtet sich an die Zielgruppe der 8- bis 10-Jahrigen.

Kinder dieser Altersspanne liegen nach Jean Piaget auf der glei-
chen Stufe der kognitiven Entwicklung. Die Lesefahigkeit ist zwar
unterschiedlich ausgepragt, aber normalerweise vorhanden. Alle
Kinder dieses Alters befinden sich bereits in der Grundschule.

Nachfolgend werden die Gemeinsamkeiten und Unterschiede in
der Entwicklung des Kindesalters detaillierter betrachtet, um Rick-
schliisse auf die gestalterischen und inhaltlichen Umsetzungen
zugunsten der Zielgruppe ziehen zu kdnnen. Diese werden wieder-
um, wie bereits beschrieben, in Teil B detailliert erlautert.



4 MENSCH-COMPUTER-

INTERAKTION

* Interaktion setzt sich aus den lateinischen Begriffen ,inter” fur ,zwischen” und ,agere” fur ,handeln” zusammen.
In der Psychologie und der Soziologie versteht man darunter das wechselseitige Handeln zwischen mindestens
zwel Akteuren, die sich gegenseitig beeinflussen und aufeinander reagieren.’

Interaktion* als Bezeichnung fiir die Kommunikation zwischen
Mensch und Maschine wurde erstmalig zu Beginn der achtziger
Jahre verwendet. Sie bezeichnet die Motivation des Menschen,
den Computer als Interaktionspartner anzusehen, mit dem Kom-
munikation betrieben werden kann und der einen ,versteht”.

Besonders deutlich wird dieses Bestreben, wenn man Kindern
beim Bedienen eines Computers zuschaut. Dieser wird vor allem
bei jingeren Kindern als lebendiger Partner wahrgenommen, der
sich aktiv am Spiel beteiligt, Kommentare einwirft und Ausfiihrun-
gen lobt oder kritisiert.

Neben der Mensch-Maschine-Interaktion hat sich inzwischen der

Begriff ,,Interaction Design” durchgesetzt, der sich auf die Entwick-
lung interaktiver Benutzerschnittstellen bezieht.? Benutzerschnitt-
stelle lasst sich definieren als ,,Einheit aller Komponenten (...), die
einem Benutzer zur Bedienung eines Gerates oder einer Anlage
zur Verfligung stehen.” 3 Dazu zdhlen neben den Ein- und Ausgabe-
geraten, wie z. B. Monitor, Tastatur und Maus auch Software-Ele-
mente, wie grafische und sprachliche Bedienelemente, Signalténe
und Sprache.

Nachfolgend bietet sich demnach fiir die Kind-Computer-Interak-
tion die Bezeichnung Interaction Design and Children an, die sich
bereits als eigenstandige Disziplin in der Mensch-Maschine-Inter-
aktion etablieren konnte und zunehmend mehr Beachtung erhalt.*
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5 DIe KINDLIC

E eENTWICKLUNG

*Unter Kognition verstent man alle mentalen Prozesse der Informationsverarbeitung
von der ersten Wahrnehmung eines Objekts bis hin zu seiner Integration in das

eigene Denk- und Handlungsschema™

Kinder unterscheiden sich hinsichtlich ihrer kognitiven*, mo-
torischen, sozialen und emotionalen Entwicklung stark in den
unterschiedlichen Altersstufen. Bevor eine Homepage oder ein
Software-Angebot flr eine bestimmte Zielgruppe entwickelt wird,
ist es unabdingbar, sich mit den verschiedenen Entwicklungsstufen
auseinanderzusetzen, um gestalterische und inhaltliche Entschei-
dungen treffen zu kénnen.

Mit der kindlichen Entwicklung haben sich bereits namhafte
Psychologen und Arzte beschiftigt und Theorien aufgestellt, die
sich in ihren Annahmen und Standpunkten voneinander unter-
scheiden. So legte beispielsweise der Wiener Arzt Sigmund Freud
als Anhdnger der Psychoanalyse einen Fokus auf die stufenweise
psychosexuelle Entwicklung, bei der das Verhalten eines Kindes
von Trieben und Erwartungen gesteuert wird.

Vertreter des Behaviorismus, wie beispielsweise John B. Watson
und Burrhus Frederic Skinner, lieBen ebenfalls den Verstand des
Kindes unbericksichtigt. Sie vertraten die Annahme, dass Kinder
aus der Reaktion auf bestimmte Reize ein Verhalten entwickeln.

Die Autoren Janine Liebal und Markus Exner lehnen sich in ihrem
Buch , Usability fur Kids“ an die Arbeiten des Schweizer Psycholo-
gen Jean Piaget (1896-1980), der als Begriinder der Entwicklungs-
psychologie gilt. Piaget beobachtete fast 50 Jahre die Entwicklung
des Denkens bei Kindern und studierte das Verhalten seiner ei-
genen Kinder von einem sehr friihen Alter an. Dabei interessierte
es ihn nicht, wie viel Kinder wissen oder wissen kdnnen, sondern
vielmehr wollte er herausfinden, wie sich ihr Denken und ihre
inneren Vorstellungen von der duBeren Realitat in verschiedenen
Stufen ihrer Entwicklung verandern.®



Assimilation und Akkommodation : Ein Saugling greift nach einer Rassel und macht so die ersten sinnlichen Er-
fanrungen mit der Beschaffenheit und den Eigenschaften des Spielzeugs. Nimmt er zum ersten Mal Badeschaum
wahr, wird er auf gleiche Weise danach greifen, weil ihm dieses Greifen bekannt ist. Vermutlich wird das Kind fest
zupacken und versuchen, den Badeschaum zu schmecken.

Dann wird es aber feststellen, dass das bekannte Greifschema nicht passt. Die vollig andere Beschaffenheit des
Schaums wird den Saugling dazu veranlassen, sein Schema umzuordnen, bis er in der Lage ist, den Schaum mit

den Handen aufzunehmen.

5.1 Verlauf der kindlichen Entwicklung

Piaget unterschied vier qualitativ verschiedene Stufen der kog-
nitiven Entwicklung. Dabei war er der Ansicht, dass alle Kinder
diese Stufen in derselben Reihenfolge durchlaufen, das Entwick-
lungstempo aber sehr wohl unterschiedlich sein kann.

Diese sogenannte Invariabilitditsannahme hat noch heute grofRen
Einfluss auf die Entwicklungspsychologie’, allerdings gibt es zahl-
reiche Forscher, die Piagets Erkenntnisse in Frage stellen. So sind
beispielsweise einige Forscher uneins mit der hierarchischen Ord-
nung und berufen sich darauf, dass sich ein Kind auch zeitgleich in
unterschiedlichen Sachgebieten auf je einer anderen Stufe befin-
den kann.®

Im Zentrum Piagets kognitiver Entwicklungstheorie, die erklart,
wie ein Mensch seine Denkfahigkeit entwickelt, stehen die zwei
komplementar verlaufenden Prozesse der , Assimilation” und
,Akkommodation“. Diese beschreiben die standigen und zuneh-
mend strukturierten Aspekte der kognitiven Anpassung des Kindes
an seine Umwelt. So versteht man unter Assimilation den Versuch
des Kindes, sich seiner Umgebung anzupassen, indem es schon
Gelerntes anwendet.

Bei der Akkommodation hingegen missen bereits vorhandene
Schemen erweitert und gewohnte Handlungsweisen verandert
werden, um neue Situationen meistern zu kdnnen.®
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Die Ubersicht der einzelnen Stufen zeigt auf, welche Entwicklungs-
schritte in den jeweiligen Phasen durchlaufen werden. Nachfol-
gend soll die konkret operationale Phase detaillierter beschrieben
werden, da sie die Entwicklungsschritte der Zielgruppe aufweist.

Kinder ab dem siebten Lebensjahr erwerben zunehmend ein Ver-
standnis flr Erhaltung, wie beispielsweise die Mengenerhaltung
bei Flussigkeiten oder die Erhaltung von Zahlen und Flachen.

Mit diesem Wissen sind Kinder in der Lage, Informationen geistig
zu transformieren und die Reihenfolge der kognitiven Verarbei-
tungsschritte umzukehren.

Trotz der Fahigkeit, Logik und schlussfolgerndes Denken zum Lésen
von Problemen einzusetzen, benutzen Kinder im Alter von sieben
oder acht bei der Konstruktion und Begriindung ihrer Schliisse
Symbole und keine Abstraktionen.°

STUFE BESCHREIBUNG

sensumotorisch

Geburt bis 2 Jahre . 2
auf seine Umwelt einwirkt.

Typische Verhaltensweisen werden auf Basis angeborener Reflexe entwickelt und durch gezieltes
Wiederholen angeeignet. Der Saugling ,,denkt”, indem er mit Augen, Ohren, Hinden und Mund aktiv

praoperational
2 bis 7 Jahre

Die zweite Phase zeichnet sich vor allem durch das wachsende Vorstellungsvermogen der Kinder
aus. Vorschulkinder verwenden Symbole zur Reprasentation ihrer friihen sensumotorischen Entde-
ckungen. Das Denken entbehrt jedoch noch der Logik der beiden spateren Phasen.

konkret operational
7 bis 11 Jahre
erfasst werden.

Das Denken der Kinder wird pralogisch. Kinder lernen Standpunkte einzunehmen und einen Sachver-
halt aus mehreren Perspektiven zu betrachten. Objekte werden hierarchisch in Gruppen oder Unter-
gruppen geordnet und verschiedene Aspekte eines Gegenstandes oder Vorgangs kdnnen gleichzeitig

formal operational
11 Jahre und spater

Die Kinder erreichen in dieser Phase ihre vollen Problemlésungskompetenzen. Sie kdnnen nun so-
wohl in konkreten Realitdten als auch in Abstraktionen und Theorien denken.

Tabelle 1: Stufen der Entwicklung nach Jean Piaget



*,Wahrnehmung wird als Vorgang der Reizaufnahme durch die Sinneszellen, inrer Verschlusselung (Kodierung)
und Weiterleitung in den Nervenbahnen und ihrer Entschlusselung (Reprasentation) im Gehirn umschriepen. Ziel
dieses Vorgangs ist es, aus Stimuli Informationen abzuleiten. Man definiert Wahrnehmung somit als ,einen Infor-
mationsverarbeitungsprozess, durch den ein Individuum Kenntnis von sich selbst und seiner Umwelt erhalt.” "

5.2 Kognitive Entwicklung

Um zu verstehen, wie sich visuelle und akustische Reize auf die
kognitive Entwicklung der Zielgruppe auswirken, ist es wichtig, die
grundlegenden Entwicklungsvorgdange naher zu betrachten.

Bis zum Schuleintritt erreicht das menschliche Gehirn mit 90
Prozent fast seine endgiiltige GrofRe. Aus physiologischer Sicht ist
damit die Basis der kognitiven Entwicklung weitestgehend vorhan-
den. An diesem Punkt stellt sich nun die Frage, in wie weit Denk-,
Wahrnehmungs- und Gedachtnisprozesse ausgebildet sind, damit
eine Informationsverarbeitung tiberhaupt stattfinden kann. 2

5.2.1 Wahrnehmung

Bereits im Mutterleib entwickeln sich die menschlichen Sinne und
sind bis zur Geburt voll ausgebildet. Die Wahrnehmungsleistung
ist allerdings stark abhangig vom Alter des Kindes. Bedingt durch

den geringen Erfahrungsschatz, versucht es immer, mehrere
sinnliche Erfahrungen gleichzeitig zu sammeln. So wird es einen
unbekannten Gegenstand nicht nur anschauen, sondern versu-
chen, ihn anzufassen, in den Mund zu nehmen oder beispielsweise
zu schitteln.

Bis zum Schuleintritt kdnnen Kinder Gegenstande durch diese Art
des Erfahrungen-Sammelns nach den drei Kategorien ,,grof8 und
klein®, ,, dick und diinn“ sowie ,,rund und spitz“ fehlerfrei unter-
scheiden. Auch das Unterscheiden von Farben und GréRen von
Objekten bereitet den meisten Kindern schon im Vorschulalter
keine Probleme mehr.

Mit Beginn der Schulzeit kann ein Kind mehrere und weniger auf-
fallende Merkmale gleichzeitig wahrnehmen, anstatt sich nur auf
einzelne dominante Merkmale eines Objektes zu konzentrieren.*?
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* Egozentrismus bezeichnet ,das kindliche Unvermogen, seine Umwelt aus einer anderen Perspektive als der des

eigenen Ichs wahrzunehmen.” '

5.2.2 Egozentrismus*®

Kinder bis zum siebten Lebensjahr sind nach Ansicht Piagets

nicht in der Lage, sich in andere Personen hineinzuversetzen und
andere Standpunkte einzunehmen. Handeln und Denken ist fast
ausschlieBlich auf das eigene Bediirfnis ausgerichtet. Deutlich wird
dies auch im egozentrischen Sprachgebrauch, bei dem standig das
eigene Handeln kommentiert wird, auch wenn es keinerlei Kom-
munikation mit anderen dient.

Schulkinder lernen dann langsam, Standpunkte anderer einzuneh-
men und Sachverhalte aus anderen Perspektiven zu betrachten.
Oft haben sie aber noch Schwierigkeiten zu erkennen, dass eine
AuRerung unpassend war und sich jemand dadurch verletzt fiihlt.
Studien zeigen jedoch, dass es Ausnahmen gibt, bei denen bereits
Zweijahrige Emotionen vortauschen, um ein gewlinschtes Ziel zu
erreichen. Auch die Zuneigung und Flrsorge zu einem Geschwis-
ter im jungen Kindesalter spricht gegen eine absolute Annahme
vorangegangener Theorie.

5.2.3 Aufmerksamkeit

,2Aufmerksamkeit” umfasst die Begriffe ,Vigilanz“, ,selektive Auf-
merksamkeit” und , Konzentrationsfahigkeit®, die es voneinander
zu trennen gilt. ®

In der Psychologie betrachtet man vorrangig die selektive Auf-
merksamkeit oder auch Selektion. Sie beschreibt die Fahigkeit des
Menschen, aus einer Vielzahl an Umweltreizen nur einzelne Reize
wahrzunehmen und andere zu ignorieren. Bestlinde diese Fahig-
keit nicht, und alle Reize wiirden mit gleicher Prioritat betrachtet,
wirde ein geordnetes zielgerichtetes Handeln unmaéglich und ein
sensorisches Reizliberangebot zur Folge haben. ¥’

Vigilanz oder auch Wachsamkeit hingegen meint die , Aufrechter-
haltung einer bestimmten Aktivitat fir einen langeren Zeitraum,

meist verbunden mit willktrlicher Aufmerksamkeit.” 8

Abhédngig von der Vigilanz ist die Konzentrationsfahigkeit, die wie-



derum definiert werden kann als ,,Zusammenfassung der geistigen
Krafte, d.h. [...] Bereitstellung der frei verfiigbaren Energie, um die-
se flir eine auszufiihrende Leistung aufmerksam und durchhaltend
einzusetzen.” *°

Kleinkinder haben noch Probleme, ihre Aufmerksamkeit von
einem Reiz auf den anderen Ubergehen zu lassen. Dies dndert
sich bis zum Vorschulalter; Kinder sind nun in der Lage, Aufmerk-
samkeit zweckgerichtet Gber einen langeren Zeitraum aufrecht zu
erhalten (Bsp.: Kinder im Alter von unter fiinf Jahren weisen eine
Aufmerksamkeitsspanne von 8 bis 15 Minuten auf.).

Mit Eintritt in die Schule wird die Aufmerksambkeit selektiver,
angepasster und planvoller. Reize, die zum Erreichen eines Ziels
irrelevant sind, werden auRer Acht gelassen, Aspekte die wichtig
erscheinen, gezielt wahrgenommen. 2°

5.2.4 Sprachentwicklung

Einen sehr wichtigen Aspekt, den es bei der Gestaltung einer
Homepage fiir Kinder zu beachten gilt, stellt die unterschiedliche
Entwicklung der Sprache dar. Vor allem nach der ,,Ein-Wort-Phase”
in einem Alter von 12 — 18 Monaten, bei der Worter aus einfacher
Silbenverdoppelung oder Lautnachahmung gebildet werden, ma-
chen Kinder rasante Fortschritte.

Liebal und Exner verweisen in ihrem Buch auf jliingste Schatzun-
gen und berufen sich auf Siegel (2001): Im Alter von 18 Monaten
liegt bereits ein Wortschatz von 3 bis 100 Wértern vor; 6-Jahrige
verfligen Uber etwa 10.000 und Kinder der fliinften Klasse kennen
bereits bis zu 40.000 Woérter.

Vergleicht man diese Angaben jedoch mit denen der Deutschen
Gesellschaft fiir Sprachheilpadagogik e. V., die Kindern bis zur Ein-
schulung einen Wortschatz von 3000 - 6000 Wértern zuspricht,?
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weichen die Werte stark voneinander ab. Liebal und Exner verwei-
sen weiterhin auf Nickel/Schmidt-Denter, die die hohe Wortschatz-
Angabe mit dem vermehrten Medienkonsum und den Besuch des

Kindergartens begriinden.

Doppeldeutigkeiten und Ironie sind Kindern noch fremd, und alles
Gesagte wird wortwortlich genommen. Dies andert sich erst in der
konkret operationalen Phase. In der Schulzeit lernen Kinder au-
Rerdem, sich schriftlich auszudriicken, woflr ein anderer Grad an
Bewusstsein notwendig ist. Es werden zunehmend kompliziertere
Satze gebildet, um damit Begriindungen und Bedingungen zum
Ausdruck bringen zu kénnen.?

5.3 Motorische Entwicklung

Die kognitive und die motorische Entwicklung stehen unmittel-
bar im Zusammenhang und beeinflussen sich gegenseitig. Jede
Information ist sensorischer Art, weil sie auditiv, visuell oder taktil
wahrgenommen wird, und jede Reaktion darauf ist wiederum
motorischer Art.

Die motorische Entwicklung spielt im Bereich der Computernut-
zung insofern eine Rolle, als dass Eingabegerate, wie Maus und
Tastatur bedient werden missen. Auch Schaltelemente, wie z.

B. Menlpunkte, missen fiir Kinder mit der Maus angesteuert
werden. Da die Feinmotorik in ihrer Entwicklung aber bis in zur
Schulzeit zuriickbleibt, ist es wichtig, sich einen Uberblick tiber den
motorischen Entwicklungsverlauf zu verschaffen.?



5.3.1 Feinmotorik

In den ersten beiden Lebensjahren findet in erster Linie eine
Entwicklung der Grobmotorik statt, weil sich die groSen Muskeln
schneller entwickeln als die kleinen. Aus diesem Grund sind die
kindlichen Bewegungen oft noch unkontrolliert und werden meist
aus dem ganzen Arm ausgefihrt.

Die Ausbildung der kleinen Muskeln nimmt ab dem dritten Jahr
erheblich zu. Bewegungen bei Vorschulkindern werden bereits aus
dem Unterarm ausgefiihrt. Erst mit Erwerb der Schreibfahigkeit in
der Grundschule wird die Motorik des Handgelenks ausgebildet,
die eine Bedingung zur Computernutzung darstellt. Arm-, Hand-
und Fingermuskeln werden nun zwar trainiert und weiter ausge-
bildet, dennoch haben jlingere Kinder erhebliche Schwierigkeiten,
gezielt kleine Bereiche des Bildschirms anzuklicken.

5.3.2 Hand-Auge-Koordination
Die Koordination von Hand und Auge ist bei Kindern im Vorschulal-
ter noch so weit unterentwickelt, dass die Ansteuerung eines Pfeils

auf einem Bildschirm lange Zeit dauern kann bzw. dass der Pfeil
gar nicht erst entdeckt wird. Noch im Grundschulalter fallt Kindern
die gezielte Ansteuerung von Schaltflachen schwer, und es findet
eine stiandige Uberpriifung statt, ob die Ausrichtung des Cursors
auf das Ziel noch stimmt. Die Maus wird nicht in einer linearen
flissigen Bewegung, sondern in vielen kleinen Bewegungen mit
Zickzacklinie ausgefihrt.

5.3.3 Entwicklung der Hand und Finger

Da die Muskeln der Finger, wie bereits in Punkt 5.3.1 beschrieben,
noch unterentwickelt sind, kann das standige Driicken der Maus-
tasten schnell zur Ermidung fiihren.

Hinzu kommt, dass Kinder die Maustasten im Vergleich zu Erwach-
senen drei- bis viermal langer gedriickt halten und - bedingt durch
die kleinen Hande - eher den Daumen anstelle des Zeigefingers
verwenden. Doppelklicks als Schaltbefehle sollten aus diesen
Griinden ganzlich vermieden werden.?
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6 ERKENNTNISSE AUS DER
THEORIE ZUR GESTALTUNG
FINER WEBSITE

Dafiir werden der Ubersichtlichkeit halber zunichst zwei Tabellen

angefertigt, die die einzelnen Entwicklungsschritte der kognitiven
Inhalt und Gestaltung der geplanten Website sollen auf den theo- und der motorischen Entwicklung der Zielgruppe aufzeigen. Den
retischen Erkenntnissen der vorangegangenen Kapitel basieren, Entwicklungsschritten gegeniliber stehen die daraus resultierenden
damit dem Entwicklungsstand der Zielgruppe entsprochen wird. Schlisse fir die Gestaltung der Homepage.



6.1 Kognitive Entwicklungsschritte

ENTWICKLUNGSSTAND

WEBSITE

Sie kann zielgerichtet tber einen langeren
Zeitraum aufrecht erhalten werden. Wichtig
erscheinende Aspekte erhalten Aufmerksam-
keit, unwichtige werden ausgeblendet.

Wahrnehmung Es konnen mehrere Objekte gleichzeitig wahr- | Objekte und Schaltflachen sollten bzgl. Farbe und
genommen und hierarchisch in Kategorien Form zueinander passen. Wiederkehrende Schalt-
eingeordnet werden. Die Zielgruppe kann die | flachen sollten optisch identisch sein. Farben und
wahrgenommenen Objekte nach Relevanz GrofRen missen bewusst und nach Funktionalitat
einstufen und Prioritaten seten. Farben und gewahlt werden: Auffalligen groen Elementen wird
GrolRen von Gegenstanden konnen korrekt groRere Relevanz beigemessen. Unauffallige Objekte
voneinander unterschieden werden. kdnnten ganzlich unentdeckt bleiben. Informationen

werden eher wahrgenommen, wenn sie visuell und/
oder akustisch hinterlegt sind.

EGOZENTRISMUS Die Fahigkeit, andere Standpunkte und Per- Das Kind kann in eine andere Rolle schliipfen. In-
spektiven einzunehmen, ist vorhanden. Kinder | teraktionen, z. B. in Form von Anweisungen, Bitten,
der Zielgruppe konzentrieren sich nicht nur Aufgaben kdnnen stattfinden.
auf sich selbst, sondern vermehrt auf die Um-
welt und ihre Mitmenschen.

AUFMERKSAMKEIT Die Aufmerksamkeit ist selektiv und geplant. Eine zu bewaltigende Aufgabe sollte in kleinen

verschiedenen Teilaufgaben geldst werden kénnen.
Aufgaben sollten nach Lésen belohnt werden, damit
die Aufmerksamkeit aufrecht erhalten wird.

SPRACHENTWICKLUNG

Die Zielgruppe verfiigt Gber einen ausgeprag-
ten Wortschatz, wobei die genaue Angabe

in der Literatur stark voneinander abweicht
und die Quellenangabe unzureichend ist. Es
kdnnen aber bereits komplizierte Satze ge-
bildet und verstanden werden. Die Lese- und
Schreibfahigkeit geht bei der Zielgruppe, die
sich in der Regel zwischen der dritten bis flinf-
ten Klasse bewegt, noch stark auseinander.

Texte sollten kurz und knapp verfasst werden.
Schriftart und -groRe sollten bewusst fiir Lese- und
Schreibanfanger gewahlt werden. Zusatzlich sollte
die Moglichkeit bestehen, Textinformationen auditiv
wahrzunehmen.

Tabelle 2: Kognitive Entwicklungsschritte/Erkenntnisse fiir die Gestaltung
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6.2 Motorische Entwicklungsschritte

ENTWICKLUNGSSTAND

WEBSITE

Feinmotorik Die Motorik im Handgelenk wird ausgebildet,
wodurch eine Bedienung des Computers mit
Maus moglich ist. 8-Jahrige konnen aber noch
nicht gezielt und genau Bewegungen mit der
Maus ausfiihren.

Das Angebot sollte so gestaltet sein, dass keine pra-
zisen Bewegungen mit dem Mauscursor ausgefihrt
werden miussen. Die reine Cursorbewegung ohne
Klick (Roll Over) tGber den Bildschirm kdnnte erste
Animationen ausfiihren, um Neugierde zu wecken.
Mehr Klick-Moglichkeiten im Fenster mit anschlie-
Renden Aktionen kdnnen einer Frustration entge-
genwirken.

Hand-Auge-Koordination Die Ansteuerung von Schaltelementen fallt
der Zielgruppe noch schwer und wird sehr
bedacht ausgefiihrt. Es finden eher kleine
ruckartige Bewegungen anstelle einer linearen
statt.

Schaltelemente sollten gut sichtbar und verhalt-
nismaRig groR sein. Menlipunkte, die z. B. das Ver-
lassen der Seite aufrufen, sollten den User erneut
fragen, ob dies beabsichtigt ist. So kann einem
ungeplanten Klick entgegengewirkt werden.

Fingerbewegung Die Zielgruppe hat kleinere Hande, wodurch
das Bedienen der Maus erschwert wird. Die
Maustaste wird im Vergleich zu Erwachsenen
drei- bis viermal langer gedruckt.

Doppelklicks sollten ganz vermieden werden. Nur
die linke Maustaste sollte eine Funktion besitzen, da
diese direkt mit dem Zeigefinger bzw. dem Daumen
bedient wird.

Tabelle 3: Motorische Entwicklungsschritte/Erkenntnisse fur die Gestaltung




to use = benutzen, gebrauchen
the ability = die Moglichket
use the ability = Nutze die Moglichkeiten

LUsability ist das Ausmal’, in dem ein Produkt durch bestimmte Benutzer in einem bestimmten Nutzungskontext
genutzt werden kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen.” #

6.3 Empfehlungen nach I1ISO 9241-110

Neben den bisher aufgefiihrten Kriterien, durch die sich Rick- Arbeitsumgebung sowie Hard- und Software beschreibt.

schlisse auf die Gestaltung von interaktiven Systemen ziehen

lassen, soll die Norm EN 1SO 9241 der International Standards Teil 110 beinhaltet sieben Grundsatze zur Gestaltung und Bewer-

Organisation (ISO) herangezogen werden. tung einer Schnittstelle zwischen Benutzer und System (Dialogge-
staltung) und bezieht sich allgemein auf interaktive Systeme, wie

Hierbei handelt es sich um einen internationalen Standard der Websites oder Software. Nachfolgend sollen diese Empfehlungen

Mensch-Computer-Interaktion, der die Anforderungen an die kurz erlautert werden. %



Theoretische Grundlagen

AUFGABENANGEMESSENHEIT

,Ein Dialog ist aufgabenangemessen, wenn er den Benutzer unterstiitzt,
seine Arbeitsaufgabe effektiv und effizient zu erledigen.” %

Effektivitdt meint dabei die Genauigkeit und Vollstandigkeit, mit der ein
Benutzer ein Ziel erreichen kann; Effizienz beschreibt den dafiir einge-
setzten Aufwand des Benutzers im Verhaltnis zur Genauigkeit und Voll-
standigkeit. Man kann also sagen, dass ein Produkt dann aufgabenange-
messen ist, wenn der Benutzer einfach und direkt zum Ziel kommt. %

,Ein Dialog ist
individualisierbar,
wenn das Dialogsystem

Anpassungen an die Erfordernisse
der Arbeitsaufgabe, individuelle Vorlieben
des Benutzers und Benutzerfahigkeiten zu-
[asst.” 0

Beispiele hierfiir waren, dass der Benutzer
Funktionen abschalten kann, die er zur Bewal-
tigung seiner Aufgabe nicht bendtigt. Auch die
Moglichkeit, eine wiederholt auftauchende
Systemabfrage zu deaktivieren (,,diese Mel-
dung nicht mehr anzeigen®), fallt unter den
Punkt Individualisierbarkeit. 3!

ERWARTUNGSKONFORMITAT

,Ein Dialog ist erwartungskonform, wenn er
konsistent ist und den Merkmalen des Benutzers
entspricht, zum Beispiel seinen Kenntnissen

aus dem Arbeitsgebiet und seinen Erfahrungen
sowie den allgemein anerkannten Konventio-
nen.” 3

Eine Erwartungshaltung eines Benutzers wéare
zum Beispiel, dass er innerhalb einer Software
zum Komprimieren von Dateien auch den Befehl
,Komprimieren” vorfindet. 3 Es ist also wichtig,
dass sich ein Entwickler zuvor in die Position des
Konsumenten versetzt und sich selbst fragt, was
er von dem Produkt erwarten wirde.

STEUERBARKEIT

,Ein Dialog ist steuerbar, wenn der Benutzer in der Lage ist, den
Dialogablauf zu starten sowie seine Richtung und Geschwindig-
keit zu beeinflussen, bis das Ziel erreicht ist.” 3

Dieses Dialogprinzip fordert, ,,dass der Benutzer in jeder
Situation die Moglichkeit hat, die Aktivitaten des Systems zu
beeinflussen und auch vorangegangene Schritte riickgangig zu
machen.” ¥

Markiert man beispielsweise aus Formatierungswiinschen eine
Textpassage in Word und bestatigt unabsichtlich durch Driicken
der Back-Space-Taste einen Loschvorgang, kann der Text durch

den Befehl ,Riickgdngig” wieder aufgerufen werden.



SELBSTBESCHREIBUNGSFAHIGKEIT

Selbstbeschreibungsfahigkeit: ,Ein Dialog ist selbstbeschreibungsfahig, wenn jeder einzelne Dialogschritt durch
Rickmeldung des Dialogsystems unmittelbar verstandlich ist oder dem Benutzer auf Anfrage erklart wird.” 3¢

Dies bedeutet beispielsweise, dass das Dialogsystem dem Benutzer Informationen zur erwarteten Eingabe gibt, so-
bald diese gefordert wird. Muss bei der Abfrage persdnlicher Daten das Geburtsdatum eingegeben werden, sollte
beschrieben sein, ob die Abgabe in Form von TT/MM/J1J, JJJJ/MM/TT oder etwa TT/MM/JJ erfolgen soll. 3’

Selbstbeschreibungsfahigkeit meint auch, dass der Besucher einer Website zu jeder Zeit weik, wo er herkommt,
wo er sich befindet und was er von seinem Standpunkt aus erreichen kann. 38

LERNFORDERLICHKEIT

,Der Dialog ist lernférderlich, wenn er den Benutzer beim Erlernen des Dialogsystems unterstiitzt und
anleitet.” *°

Besonders bei der Gestaltung von Websites und Software fiir Kinder ist dies ein wichtiger Punkt. Die jun-
gen User sind noch sehr unerfahren mit dem Medium Computer und aufgrund ihrer Entwicklung haufig
nicht in der Lage, Zusammenhange zu verstehen und technische Anforderungen zu bewaltigen. Besucht
ein 6-jahriges Kind zum ersten Mal eine Website und findet ein textbasiertes Men, wird es aufgrund der
geringen Lesefdhigkeit und den fehlenden Erfahrungswerten nicht verstehen, was sich beispielsweise
hinter dem Mentpunkt ,,Home* verbirgt. Erst durch die Darstellung eines Icons, das dem Kind bekannt ist,
und die wiederholte Verwendung des Buttons wird es lernen, den Menilpunkt gezielt einzusetzen.

FEHLERTOLERANZ

,Ein Dialog ist fehlertolerant, wenn das beabsichtigte Arbeitsergebnis trotz erkenn-
barer Fehleingaben entweder mit keinem oder mit minimalem Korrekturaufwand
seitens des Benutzers erreicht werden kann.” 4°

Damit ist gemeint, dass eine Eingabe oder Aktivitdt des Benutzers nicht vorschnell

zu unliebsamen Uberraschungen, wie z. B. einem Systemabsturz fiihrt. In einem
solchen Fall kann beispielsweise eine Meldung erfolgen, aus der hervorgeht, dass die
Eingabe fehlerhaft war und nicht zum gewtinschten Ergebnis fuhrt. #



6.4 Fazit

Bei der Planung zur Gestaltung einer Website ist es sehr wichtig,
sich zuvor mit der Zielgruppe, ihren Fahigkeiten und ihrer Ent-
wicklung auseinanderzusetzen. Besonders im Kindesalter gibt es
grolle entwicklungsbedingte Differenzen zwischen den Kindern.
Die Zielgruppe sollte demnach nicht zu groR gewahlt werden, um
den Anspriichen der verschiedenen Altersgruppen gerecht werden
zu kdnnen.

Der Umgang mit dem Computer und dem Internet fordert sowohl
physische als auch psychische Grundvoraussetzungen, die bis zum

Schuleintritt noch nicht vorhanden sind. Kinder sollten auch im
Grundschulalter von ihren Eltern beim Surfen im Internet begleitet
werden. Es ware demnach sinnvoll, den Eltern Hintergrundinfor-
mationen zur gestalteten Website anzubieten und sie Giber mogli-
che Risiken zu informieren.

Neben der Auseinandersetzung mit der Zielgruppe sollten zur
Erstellung der Website auBerdem die Gestaltungsrichtlinien nach
der Norm EN ISO 9241 herangezogen werden, die zur Férderung
einer guten Usability beitragen kénnen.
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