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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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Traditionelle Ermittlungstechniken (1)
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Traditionelle Ermittlungstechniken (2)
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Nutzerspezifische Ermittlungstechniken

• Welche Ermittlungstechniken sind für Kinder besonders geeignet?
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• 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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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
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Ausgewählte Gestaltungsempfehlungen(1)
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Ausgewählte Gestaltungsempfehlungen(2)
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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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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
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Prozesse des Prototyping

• Welche Vorgehensweise ist für Kinder geeignet?
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• 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



7

5.3 Softwareentwicklung

Usability Engineering Folie 13 von 17

• 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

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
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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

Usability Engineering Folie 16 von 17

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


