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mggll(E'Flll)\:é 5.1 Analyse der Zielgruppe ,,Kind

< Kinder sind keine ,kleinen Erwachsenen“ =» verfigen noch nicht
Uber 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)?

e Kritik am Stufenmodell:

» hierarchische Ordnung und feste Reihenfolge der einzelnen
Stufen

» Vernachlassigung der Einflisse 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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mglérll(E'FI[I{:é 5.1 Analyse der Zielgruppe ,,Kind

= Modelle jingster Zeit dokumentieren, dass sich Umwelteinflisse und
kulturspezifische Handlungsweisen deutlich starker auf die kognitive
Entwicklung des Menschen auswirken, als bislang angenommen

» Kinder konnen durch Umwelteinflisse, kulturspezifische
Handlungsweisen und gezielte Férderung wesentlich schneller
auf eine hohere Stufe aufsteigen

» die kindlichen Fahigkeiten und Kenntnisse kdnnen sich in
unterschiedlichen  Sachgebieten zudem  gleichzeitig auf
verschiedenen Entwicklungsstufen befinden.

» die Abfolge der Stufen ist folglich nicht allein altersabhangig
sondern auch stark abhangig von Ubung und Erfahrung
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mggll(E'Flll)\:é 5.1 Analyse der Zielgruppe ,,Kind

= Auswirkungen von visuellen und akustischen Informationen auf die
kognitive Entwicklung von Kindern = Kenntnis Uber grundlegende
Vorgénge der Reifung und des Lernens

e in den ersten Lebensjahren vollzieht sich kindliches Wachstum
besonders schnell = menschliche Gehirn erreicht bis zum
Schuleintritt mit 90 Prozent fast seine endgultige GroRe

= physiologische Basis fur die kognitive Entwicklung ist damit bereits
im Vorschulalter weitestgehend vorhanden

e jetzt Ausbildung der Denk-, Wahrnehmungs- und
Gedéachtnisprozesse und somit der Informationsverarbeitung
aufgrund von Erfahrungen sowie durch intensives Uben und Lernen
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= Erkenntnisse uber die Entwicklung der Wahrnehmung, der Aufmerk-
samkeit, des Gedachtnisses und der Fahigkeit des Kategorisierens
von Kindern bis hin zum Ldésen komplexer Probleme sind essentiell
far die Entwicklung interaktive Applikationen fur Kinder

’ Wie erfolgt die kognitive Entwicklung bei Kindern?

= neben der kognitiven Entwicklung durchlduft auch die motorische
Entwicklung der Kinder in den ersten Lebensjahren entscheidende
Veranderungen

* beide Prozesse stehen dabei haufig 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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WIRTSCHAFTSINFORMATIK

Korperliche und motorische Entwicklung

Die grofien Muskeln entwickeln sich schneller als die

kleinen Muskeln, weshalb die Feinmotorik in ihrer
Entwicklung der Entwicklung bis zur Schulzeit hinter der Grobmotorik
Feinmotorik zuriickbleibt.

Mit der fortschreitenden Entwicklung des neuronalen

Netzes verbessert sich die Hand-Auge-Koordination.

Die Voraussetzungen zur Maussteuerung sind in der
Eingabegerate und Vorschulzeit mit Defiziten in der Feinmotorik, Hand-
Hand-Auge- Auge-Koordination und Reaktionszeit nur unzurei-
Koordination chend gegeben. Daraus resultieren besonders grofe

Schwierigkeiten in der ,homing phase‘.

Insbesondere kleine Kinder halten die Maustaste

langer gedriickt als Erwachsene, was ihre Muskulatur
Handhabung der zusétzlich belastet. Zudem haben Kinder bis ins ach-
Maustasten te Lebensjahr hinein Schwierigkeiten, links und

rechts zu unterscheiden, weshalb Maustasten mit

unterschiedlichen Funktionen verwirren.

Die Feinmotorik der Hande und Finger wird verbes-
Einfluss der sert und die Hand-Auge-Koordination geférdert. Nicht
Computernutzung kirperlich abgebaute Energien kénnen allerdings in

Stress umschlagen.
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WIRTSCHAFTSINFORMATIK

Durchschnittliche Klickdauer von 4-Jahrigen, 5-Jahrigen

Erwachsenen

und

Zeit

[s] ]
4

[] Loslassen der Maustaste

[ Driicken der Maustaste
[ Erste Zielberiihrung

Ziel- O

gréte |16 px |3‘2 pX |64px 16 px |32 px |64 px [16 px |32 px |64 pX
Alter 4-Jahrige

5-Jahrige Erwachsene
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5.1 Analyse der Zielgruppe ,,Kind*

e wahrend der ersten sechs Monate entwickeln sich kindliche Grund-
emotionen zu klaren, gut organisierten Signalen

= positive Emotionen reflektieren und unterstitzen kognitive sowie
physische Lernprozesse in besonderem MaRe und starken die soziale
Bindung zwischen Eltern und Kind

Kognition

7 N\

Emotion <) Motivation
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5.1 Analyse der Zielgruppe ,,Kind*

Emotionale und soziale Entwicklung

Gruppen

Das kooperative Spiel wird im Vorschulalter zuneh-
mend wichtiger und lost das parallele Spiel ab. Auch
am Computer spielen die Kinder bevorzugt gemein-
sam. Dabei weisen die Gruppen eine soziale Struktur
und klare Hierarchie auf.

Geschlechter

In der Phase der Rigiditdt festigen sich geschlechts-
bezogene Vorlieben und Verhaltensweisen und wer-
den sehr stereotyp. Erst im Grundschulalter, der
Phase der Flexibilitdt, werden diese starren Ge-
schlechtsstereotypen aufgebrochen und Personlich-
keitsmerkmale und Eigenschaften nicht mehr einem
bestimmten Geschlecht zugeschrieben.

Einfluss der
Computernutzung

Die Computernutzung kann heftige emotionale Reak-
tionen hervorrufen, die in ruhigen Spielphasen ausge-
lebt werden. Erfolge wirken sich positiv auf das kind-
liche Wohlbefinden aus. Im gemeinsamen Spiel am
Computer lernen Kinder untereinander zu kooperie-
ren oder sich durchzusetzen.
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mggll(né%mé 5.2 Software fur Kinder

e Markt fur Unterhaltungssoftware kann in drei zentrale Bereiche
separiert werden:

» Entertainment
» Education
» Edutainment
’ Was sind die zentralen Charakteristika dieser drei Bereiche?

e die Grenzen zwischen den drei Bereichen sind flieRend und lassen
sich nicht explizit abstecken = funf verschiedene Erscheinungs-
formen von Software
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Arten von Education Edutainment Entertainment
Software Lernen und Verbindung von Unterhaltung,

Bildung im schuli-  Unterhaltung SpaB und

schen Kontext und Lernen Zeitvertreib
Lehr- Vermittlung von Teach-Tale- Den Spielen vor-

Wissen, Einsich- Tainment: geschaltete tuto-
programme ten, Fahigkeiten Lemprogramme rielle Spielpha-
Teachsoft und Fertigkeiten mit Wissensver- sen, um das Spiel

mit lehrorientier-  mittlung plus zu verstehen und

tem, vorgegebe- Spielanteil oder das spielerische

nem Lemweg Geschichte Handeln zu trai-

z.B. tutorielle z.B. Lemtrainer nieren.

Programme und oder ,Ritter

o Trainer* Rost*

Programme zur Tooltainment: Programme zur
Werkzeuge eigenstandigen Vereinfachte Erstellung eigener
Toolsoft Erstellung von Anwendungs- Spiele

Produkten im programme zum z.B. ,,Game

schulischen und Erstellen von Creator*

professionellen eigenen Objekten

Kontext z.B. ,Mein Musik-

z.B. Text- und Studio*

Bildverarbeitung
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5.2 Software fur Kinder

Arten von Education Edutainment Entertainment
Software Lernen und Verbindung von Unterhaltung,
Bildung im schuli-  Unterhaltung Spab und
schen Kontext und Lernen Zeitvertreib
Informations- Selbstandige Infotainment: Dem Spiel
Abfrage von In- Unterhaltsame zugeordnete
systeme formationen und  Informationssys- Informationssys-
Infosoft Wissensbestanden teme zu interes- teme wie Daten-
aus schulischen sierenden banken
Lehrbereichen; Bereichen und Bibliotheken,
professionelle 2.B. Dinosaurier um das Spiel
Expertensysteme besser handhaben
und Datenbanken zu kénnen

Simulations-

Simulationen, um
Einsichten in

Simtainment:
Simulationen mit

Simulationsspiele
mit unterhaltsa-

programme funktionale Ab- spielerischer men Inhalten und
Simsoft ldufe zu gewin- Dramaturgie zu spannender Dra-
nen, die schul- bestimmten maturgie
oder aus- Kenntnisberei- z.B. Wirtschafts-
bildungsrelevant ~ chen simulationen,
sind 2.B. ,Genius FubBballmanager
Biologie*
Spiel- Lemspiele, um Skilltainment: Computer- und
spezielle Kennt- Unterhaltsame Videospiele mit
programme nisse und Fihig-  Spiele, die auch  vorrangig unter-
Gamesoft keiten zu erwer-  allgemeine Fahig- haltendem
ben keiten fordem Charakter

z.B.
,Colonization“

Usability Engineering
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5.2 Software fur Kinder

Markt der Unterhaltungssoftware wird jedes Jahr mit unzahligen
Neuheiten Uberschwemmt =>Auswahl an ,guter”“ Software ist zu
treffen

geben Auskunft Uber
vielfaltigen Programm-

und Softwareratgeber
Intentionen des

Auszeichnungen
Anforderungen und
angebotes

verleihende Institutionen verfolgen hierbei das Ziel, bei der Auswahl
der Software als hilfreiche Stutze zu dienen und Empfehlungen
auszusprechen
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RTSCHAFTSINFORMATIK

Renommierte Auszeichnungen fur Kindersoftware in Deutschland

s
Der Software-Preis — Giga-Maus &l =)

Der Deutsche Kindersoftwarepreis — Tommi

Die Comenius-EduMedia-Auszeichnung — Comenius-Siegel

Der Deutsche Bildungsmedien-Preis — digita

Der Padagogische Interaktiv-Preis — Padi

’ Welches Ziel verfolgen diese Preise?
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AITSCHAFTSINFORMATIK

Alterskennzeichnung von Unterhaltungssoftware (1)

Freigegeben ohne Altersbeschrankung (weiB)

Spiele mit diesem Siegel sind aus der Sicht des Jugend-

schutzes fiir Kinder jeden Alters unbedenklich. Sie sind usk
aber nicht zwangslaufig schon fur jingere Kinder ver- 0
standlich oder gar komplex beherrschbar. Kleine Kinder e
werden nicht geangstigt, verunsichert oder mit negativ

besetzten Vorbildern konfrontiert.

Freigegeben ab 6 Jahren (gelb)

Die Spiele wirken abstrakt-symbolisch, comicartig oder in
anderer Weise unrealistisch. Spielangebote versetzen den
Spieler méglicherweise in etwas unheimliche Spielrdume
oder scheinen durch Aufgabenstellung oder Geschwindig-
keit zu belastend fiir Kinder unter sechs Jahren.

Freigegeben ab 12 Jahren (griin)

Die Lésung der Spielaufgaben enthdlt kampfbetonte
Grundmuster. Diese Spielkonzepte setzen zum Beispiel
auf Technikfaszination (historische Militargeratschaft
oder Science-Fiction-Welten) oder auch auf die Motivati-
on, eine verwegene Rolle in komplexen Sagen und My-
thenwelten zu spielen. Gewalt ist aber nicht in alltagsre-
levante Szenarien eingebunden.
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5.2 Software fur Kinder

Alterskennzeichnung von Unterhaltungssoftware (2)

Freigegeben ab 16 Jahren (blau)

Die Programme enthalten mitunter gegen menschenahnli-
che Spielfiguren rasante bewaffnete Action sowie Kon-
zepte, die fiktive oder historische kriegerische Auseinan-
dersetzungen atmospharisch nachvollziehen lassen. Die
Inhalte lassen eine bestimmte Reife des sozialen Urteils-
vermdgens und die Fahigkeit zur kritischen Reflexion der
interaktiven Beteiligung am Spiel erforderlich erscheinen.

Keine Jugendfreigabe (rot)

In allen Spielelementen handelt es sich um reine Erwach-
senenprodukte. Der Titel darf folglich auch nur an Er-
wachsene abgegeben werden. Bei VerstoB drohen Ord-
nungsstrafen bis zu 50.000 Euro. Der Inhalt ist geeignet,
die Entwicklung von Kindern und Jugendlichen zu einer
eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfahigen Person-
lichkeit zu beeintréchtigen. Voraussetzung fur die Kenn-
zeichnung ist, dass §14 JuSchG Abs. 4 und §15 JuSchG
Abs. 2 und 3 (»Jugendgefahrdung«) nicht erfullt sind.

Informations- und Lehrprogramme

Informations- und Lehrprogramme sind generell fiir alle
Altersstufen freigegeben und werden durch gesonderte
Anbieterkennzeichen markiert.
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5.2 Software fur Kinder

mpfs ==
Entwicklung Internet-Nutzer 2008 - 2016
- Nutzung zumindest selten -
100 494
2008, n=1.206 ®=2012, n=1.220 = 2016, n=1.229 86
79__ 719
75
75 -
66 66 64 65
59 52 w758 62
50 ., 52
4 B B B e
35

25+ M - ~ 20-21 - -

Gesamt Midchen Jungen 6-7T Jahre  B-8Jahre 10-11 Jahre 12-13 Jahre

Quelle. KIM-Studie 2006, KIM-Studie 2012, KIM-Studie 2016, Angaben in Prozent
Basis: alle Kinder
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e die fur Kindersoftware relevanten Kernbereiche Entertainment, Edu-
cation und Edutainment lassen sich nur sehr grob auf die Welt der
Websites Ubertragen

 Kinderwebsites kénnen 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?
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mgg&%;mé 5.2 Software fur Kinder

* Internetangebote bieten neben einer Vielzahl an unterschiedlichen
fernsehkonvergenten Informationen auch die Mdoglichkeit verschie-
dener Onlineaktivitaten

* Typische Handlungsmadglichkeiten auf einer Website fur Kinder:

» Austausch und Kommunikation
» Spiele und Gewinnspiele
» Downloads
» Mitgestaltung der Sendung bzw. des Internetauftritts
» Aktivierung zu Tatigkeiten auf3erhalb des Internets
* Internet = vielseitigstes Medium, aber auch TV und Radio bieten

ortsunabhéngige Nutzung durch Livestreaming

Usability Engineering Folie 20 von 17
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WIRTSCHAFTSINFORMATIK

Informationsfluss zwischen Broadcast und Internet

ClsREniE o= Rezipient

Broadcast

Informationsfluss

Internet \_,/

Handlungs- Interessen-
< aktivierung  |[*|  generierung
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WIRTSCHAFTSINFORMATIK

Renommierte Auszeichnungen fur Kinderwebsites in Deutschland

litatssiegel fiir Kindermedi
?n:?r:tem;fg « e en — Erfurter Netcode Q
I
,wm%'
Der Software-Preis — Giga-Maus g E
Y ==, @

Deutsche Kindermedienstiftung — Goldener Online-Spatz

Der Klicksafe Preis — klicksafe Preis

Der Padagogische Interaktiv-Preis — Padi
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= viele Designer glauben, sie héatten 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 fur Kinder erfordert ein &ullerst
fundiertes und umfassendes Wissen Uber die Zielgruppe, welches
nur durch den direkten Einbezug in den Entwicklungsprozess erlangt
werden kann

’ Welche Rollen kann das Kind im Entwicklungsprozess von Software
einnehmen?
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Usability Engineering Lifecycle im Kontext
kindlicher Rollenverteilung

Ueapiity

ability Anforderungs- Usabilit
Engineering amlm“ Konzept [——+| Prototyping | Y
Lifecycle

Funktion der Design-

Kinder Infarmant Hutzer Partnar Tester

’ Welche grundséatzlichen Inhalte umfassen die einzelnen Entwick-
lungsstufen?
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Kodierung nach Piaget's Entwicklungsstufen

Sensumotorische Phase: 0-2Jahre O O
Praoperationale Phase: 2 -7 Jahre A A

Konkret-operationale Phase: 7 - 11 Jahre

Formal-operationale Phase: 11 Jahre und alter O D
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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 schitzen und
zu foérdern

fur die Durchfihrung 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 Minderjahrigen ist an seine Einsichtsfahigkeit
gebunden = bei unter 13jahrigen ist davon auszugehen, dass diese
Einsichtsfahigkeit noch nicht gegeben ist
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Traditionelle Ermittlungstechniken (1)

Kreativitadtstechniken

Kinder zeichnen sich durch groBen Ideen-
reichtum aus, der durch gruppendynami-
OADO Brainstorming sche Effekte beschrankt werden kann.
Mangelnde Fahigkeiten der jiingeren Kin-
der beziiglich der Artikulierung er-
schweren den Ermittlungsprozess.
Mind Mapping dient zur Beschreibung
komplexer Systeme und ist daher nur fiir
OALIO  Mind mapping 0 it alteren und erfahreneren
Kindern geeignet.

Befragungstechniken

Durch den Einsatz von Fragebdgen kann
bei sehr hoher Konsistenz der Antworten
und geringem Zeit- und Kostenaufwand
O ADO Fragebogen eine groBe Anzahl von Kindern befragt
werden. Jiingere Kinder versuchen aller-
dings die , richtige” Antwort zu nennen,
statt ihre eigene Meinung wiederzugeben.
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Traditionelle Ermittlungstechniken (2)

Die Durchfilhrung eines Interviews mit
einem einzelnen Kind vermittelt eine
typische Priifungssituation, die im
OADD Interview schlimmsten Fall gar keine neuen Er-
kenntnisse liefert. Mit jlingeren Kindern
sollten grundsatzlich nur Gruppeninter-
views durchgefiihrt werden.
Fokusgruppen stellen eine besondere Form
der Befragung mit dem Moderator als
Interaktionspartner dar. Die Gruppengrabe
sollte auf optimalerweise flnf bis sechs
(/1) Fokusgruppen  gleichgeschlechtliche Kinder beschrankt
sein. Altersunterschiede sollten nicht
mehr als zwei Jahre betragen und fir die
Durchfiihrung sollte maximal eine Stunde
veranschlagt werden.

Beobachtungstechniken

Die Beobachtung stellt besonders im Um-
gang mit kleinen Kindern die empfehlens-
werteste Technik dar. Diese kann sowohl
OADD Beobachtung teilnehmend als auch anonym durch-
gefiihrt werden. Die teilnehmende Be-
obachtung gibt Kindern mehr Sicherheit,
kann aber die kindlichen Aktivitdten stark
beeinflussen.
Usability Engineering Folie 28 von 17
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mggll('\é%mé 5.3 Softwareentwicklung

Nutzerspezifische Ermittlungstechniken

Im Zuge des Contextual Inquiry werden
Kinder beobachtet und wéhrend ihrer

Contextual Tatigkeiten fortwéahrend zu den Griinden
OAD Inquiry thres Tuns befragt. Der Moderator wird auf
diese Weise direkt in die Interaktion mit
einbezogen.

Kinder erstellen in vier Schritten eine
Zeitung iiber ihre Interessen und explizi-
ten Wiinsche beziiglich eines bestimmten
(O)/NIJ{) KidReporter ~ Themas. Diese Methode zeichnet sich
durch einen sehr geringen Einfluss durch
erwachsene Bezugspersonen und besonde-
re Kreativitdt der Kinder aus.
Mittels Brainstorming entwickeln Kinder
Ideen, die in einem Forschungsbericht
aufgezeichnet und stufenweise zu ,.grébe-
OADO Mixing Ideas ren” ldeen zusammengefasst werden.
Wihrend ihrer Arbeit werden sie stets von
einem Erwachsenen begleitet, der die
Ideen schriftlich festhalt.

’ Welche Ermittlungstechniken sind fur Kinder besonders geeignet?
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= Durchfuhrung der Anforderungsanalyse sollte sich an folgenden 10
Prinzipien orientieren:

1. Begeben Sie sich in ein vertrautes Umfeld.

. Geben Sie den Kindern Zeit.

. Tragen Sie legere Kleidung.

. Werden Sie zu einem Teil der Kinder.

. Nutzen Sie ein Objekt als Brucke.

. Fragen Sie nach kindlichen Meinungen und Gefuhlen.
. Nutzen Sie eine lockere Umgangssprache.

. Als Moderator keine Notizen machen.

© 0 N o 0 b~ W N

. Nutzen Sie kleine Notizzettel.

10.Notierende Beobachter sollten ihre Bewegungen einschranken
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Konzept— Kinder als Nutzer

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

Screendesign Inhalt

e Interessen der Kinder ver-
andern sich mit zunehmen-
dem Alter ebenso kontinu-
ierlich wie ihre Fahigkeiten

Steuerung [/ Interaktion
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Ausgewahlte Gestaltungsempfehlungen(1)

Nr. Kodierung Gestaltungsempfehlung Software Website

Screendesign

Farbe
Auf eine einheitliche

1 O Farbgebung und Logo- X

gestaltung achten.

2 O A D O ,.Farbe-an-sich-Kontrast“ X

verwenden.

Schrift und Textgestaltung

Die Schriftgrofe an die
Zielgruppe anpassen:
3 O/ E)  Einfache und relativ X X
grofie Schriftarten
benutzen.
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Ausgewahlte Gestaltungsempfehlungen(2)

Nr. Kodierung Gestaltungsempfehlung Software Website

Interaktionstechniken

Interaktionstechniken

33 OADD innerhalb einer Anwen- X X
dung konsistent halten.
Die Verwendung von
Crossing Interfaces ein-

3 (OA[TC)  deutig visualisieren und X
Bewegungen bildweise
vomehmen.

Klicks und Doppelklicks

35 OAL () Doppelklicks vermeiden. X X
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= die 110 Gestaltungsempfehlungen fur Kinderapplikationen bieten eine
gute und umfangreiche Grundlage zur Entwicklung von Websites und
Software fur 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 Spaf}
und Motivation, ist ein Styleguide zur softwareergonomischen
Gestaltung von Software fur Kinder nie vollstandig
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Prototyping — Kinder als Design-Partner

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

e Prototyp = Simulation von Aussehen und Verhalten eines
Softwaresystems

e kommt meist in frihen Entwicklungsphasen zum Einsatz, da
Anderungen am fertigen Endprodukt wesentlich teurer und zeitauf-
wandiger sind

= Prototyping = Prozess der Entwicklung eines Prototyps sowie dessen
Test und Beurteilung durch die spateren Nutzer eines Systems
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Prozesse des Prototyping

\\A
[ High-Tech-rototyping| [Low-Tech Frototyping| |

\ - e o] |mm’mﬁ|\w?v

— - e

’ Welche Vorgehensweise ist fur Kinder geeignet?
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= Hinweise zur Durchfuhrung des Participatory Design:
1. Design-Partner im Alter von 7 bis 10 Jahren auswéahlen
2. Immer mehr Kinder pro Entwicklerteam eisnetzen
. Immer mehrere Erwachsene pro Entwicklerteam einsetzen
. Interaktion zwischen den Erwachsenen nicht vernachl&ssigen

. Unterschiedliche Materialien verwenden

o 0 »~ W

. Materialien frei kombinieren
7. Erwachsene sollten ,verspielt” sein

8. das Ziel des Participatory Design sollte flexibel sein
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= 7- bis 10-Jahrige scheinen am besten fur Prototyping geeignet

e sie sind kreativer und zugleich unvoreingenommener als altere
Kinder

= gegenuber jungeren Kindern haben sie bereits eine Ahnung von
komplexen Vorgédngen und kdnnen sich vorstellen, was aus einem
Prototyp spater einmal werden kdnnte

= bei den Jingeren besteht dagegen die Gefahr, dass sie schnell die
Lust verlieren und sich von der Aufgabe abwenden, um sich mit
etwas anderem zu beschaftigen
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= soziale Fertigkeiten, die richtige Kommunikationsstrategie und eine
sorgfaltige Aufgabenstellung spielen eine wesentlich grofRere Rolle
als in Usability Tests mit Erwachsenen

= mehr als 8 Probanden werden bendétigt pro Test

e fur die Auswahl der teilnehmenden Kinder missen insbesondere
deren entwicklungstypischen Fahigkeiten beachtet werden

» zwei- bis funfjahrigen Kindern fallt die Konzentration auf einen
bestimmten Sachverhalt sehr schwer

» Sechs- bis Zehnjahrige sind dagegen relativ leicht in einen
Usability Test zu integrieren

» Kinder ab elf Jahren koénnen bereits problemlos in Tests

eingebunden werden und unterscheiden sich nur wenig von
erwachsenen Probanden

Usability Engineering Folie 39 von 17

mgﬂ?{sﬁlé 5.4 Usability Testing — Kinder als Tester

= Testumgebung:
» gewohnte Umgebung wie Schule oder Kindergarten
» Usability Labor

= ein groRer Vorteil des Labors gegentiber der gewohnten Umgebung
liegt in den konstanten Stérvariablen, die fur 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

Beobachtungsraum Testraum
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Technik

Monitar

Iweiter Testhegleiter /
Betreuer

4 Platz fir Zusatzmaterial,
Give-Aways, Begleitpersonen

[T

Verspiegelte Wand
Proban

Testbegleiter

Arbeitsplatz mit Testgegenstand
Schwenkbare Kamera
Aufstellwdnde mit Postern

Samoe i oen
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5.4 Usability Testing — Kinder als Tester

Verbalisierungstechniken

CAE@

Mit der Technik des Thinking Aloud sind
die Kinder gebeten, ihre Gedanken und
Empfindungen wahrend des gesamten
Tests laut mitzuteilen. Das Sprechen ohne
einen aktiven Ansprechpartner wird je-
doch als unnatiirlich empfunden. Und die
fehlende systematische Sicht auf das Pro-
dukt schrankt die Anzahl konkreter Aussa-
gen stark ein.

Thinking Aloud

CAR@

Mittels des Active Intervention werden die
Kinder wahrend des gesamten Tests be-
ziiglich der Losung einer Aufgabe sowie
beziiglich ihrer Gedanken und Empfindun-
gen durch den Testbegleiter befragt.

Active Inter-
vention

oAm@

Nach dem eigentlichen Test sehen sich
Kind und Testbegleiter gemeinsam den
Videomitschnitt an, wobei das Kind gebe-
ten wird, zu aufgetretenen Problemen
Stellung zu nehmen. Die Aufmerksamkeit
ist zu diesem Zeitpunkt bereits sehr bean-
sprucht, weshalb viele Probleme bereits
wieder in Vergessenheit geraten sind.
Dieser Teil sollte in spielerischer Form
durchgefiihrt werden.

Retrospection
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Non-Verbalisierungstechniken

Nonverbalisierungstechniken

Sehr jungen Kindern fehlt die Kompetenz,
ihre Gedanken zu verbalisieren, weshalb
OA DD Picture Cards der Umstieg auf die Methode der Picture
Method Cards sinnvoll erscheint. Verschiedene
Karten versinnbildlichen auftretende Prob-
leme oder Empfindungen.

Sonstige Techniken

Negative Emotionen kdnnen anhand von

Mimik und Kérpersprache besser einge-
O/—\‘ D D Beobachtung schatzt werden, da Kinder generell zu

positiven Auberungen neigen.

Post-Task Interviews und Nachtestfragebd-

] gen kdnnen in Verbindung mit Thinking

OA D O ;(::Ztr:;:z: Aloud eine grofe Anzahl an Usability-

Problemen aufdecken. Am geeignetsten

sind Kinder im Alter von 8 bis 14 Jahren.
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= Hinweise zur Durchfihrung von Usability Tests mit Kindern:
1. Aufbau einer Verbindung zu den Kindern

Erlauterung der Testsituation

Motivation von &lteren Kindern

keine falschen Erwartungen verbreiten

Kinder mit dem Produkt vertraut machen

Erlern auf Wunsch zulassen

Einplanung einer héheren Ausfallquote

Hilfestellung geben

© © N O b~ wN

Kinder loben
10.maximal eine Stunde Testdauer
11.vorbereiten des Kindes auf das Ende der Testsitzung

12.kleine Geschenke vergeben
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