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Abstract

Usability Testing mit Vorschulkindern
gestaltet sich aufgrund ihrer andauern-
den kognitiven, sozialen und motori-
schen Entwicklung ungleich schwieriger
als mit Erwachsenen. Der vorliegende
Beitrag zeigt auf, wie ein Usability Test

1.0 Einleitung

Etwa jedes zweite deutsche Kind im
Alter zwischen funf und sechs Jahren
hat inzwischen Umgang mit dem Com-
puter. Das neue Medium spricht die Be-
dirfnisse der Kinder besonders gut an
und bietet ihnen vollig neue Spiel- und
Lernerfahrungen (Padagogische Hoch-
schule Ludwigsburg 2006; Druin & Ink-
pen 2001).

Ihrer Aufgeschlossenheit und angstlosen
Herangehensweise an Technik zum
Trotz, sind Kinder durch schlechte Be-
nutzungsoberflachen genauso leicht zu
verwirren, wie Erwachsene (Nielsen
2002). Bei der Gestaltung von Software
fur Kinder wird die Bedienbarkeit jedoch
allzu oft vernachlassigt: Inhalt, Spiel-
spaf und didaktisches Konzept schei-
nen vorrangig zu sein.

Hanna et al. (1998) betonen jedoch,
dass gerade der Spal3, der ein Produkt
bereitet eng mit seiner Bedienfreund-
lichkeit zusammen hangt. Zudem bleibt
Bedienbarkeit im Gegensatz zu Trends
und Mode-Erscheinungen auch dauer-
haft ein relevantes Kaufkriterium im
stark umkampften Markt der Kinder-
Software. Dementsprechend werten
auch etablierte Nachschlagewerke wie
der deutsche Kinder-Software-Ratgeber
von Thomas Feibel die Bedienfreund-
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dennoch den Bediirfnissen und Eigen-
schaften der Kinder angepasst werden
kann. Dabei werden Erkenntnisse aus
der Literatur durch eigene Projekter-
fahrungen ergénzt.

lichkeit als wichtiges Kriterium (Feibel
2000).

Die Probleme beim Usability Testing
mit Kindern liegen vor allem in den
fehlenden Fahigkeiten der Kinder zur
inneren Reflektion und zum verbalen
Ausdruck. Gleichzeitig ist die Qualitat
der Ergebnisse stark abhangig von der
Art und Weise der Interaktion zwi-
schen Moderator und Kind. Soziale
Fertigkeiten, die richtige Kommunikati-
onsstrategie und sorgféaltige Aufga-
bengestaltung spielen hier eine noch
gréRere Rolle als bei Untersuchungen
mit Erwachsenen (Gilutz et al. 2003).

Usability Testing mit Kindern ist damit
ungleich schwieriger als mit Erwach-
senen. Dennoch reichen die herkdmm-
lichen Methoden des Usability
Testings aus, um Aussagen uber die
Bedienfreundlichkeit eines Produkts
erzielen zu kdnnen, sofern die im Fol-
genden erlauternden Anpassungen
vorgenommen werden. Erkenntnisse
aus der aktuellen Literatur werden
hierbei zusammengefasst und durch
die eigene Projekterfahrungen einer
empirischen Studie mit vier- bis flinf-
jahrigen Kindern erganzt (Maly 2006).
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20 Kinder als Testteilnehmer

Bei der Auswahl der Testteilnehmer
sollte der Entwicklungsstufe der Kinder
besonderes Augenmerk gelten. Da die
Entwicklungsschritte nicht immer ein-
deutig einer Altersstufe zugeordnet wer-
den kénnen, kann es notwendig werden
auch einige jingere oder altere Kinder
mit in die Untersuchung einzubeziehen
(ROCKMAN ET AL. 2002). Demografi-
sche Daten, Erfahrungen und Interessen
der Kinder werden am besten im Vorfeld
von Eltern oder Erziehern erfragt, da die
Aussagen der Kinder nicht verlasslich
sind (Antle 2004).

Hinsichtlich der Computererfahrung wei-
sen Hanna et al. (1997) darauf hin, dass
die teilinehmenden Kinder unabhangig
vom Evaluationsziel mindestens sechs
Monate Erfahrung mit mausgesteuerter
Software haben sollten, da die knapp
bemessene Testzeit es nicht erlaubt, die
Kinder in die Technik einzufiihren. Auch
von Kindern mit intensiven Computerer-
fahrungen ist abzuraten, da sie nicht der
breiten Masse entsprechen.

Daraus resultiert auch die Empfehlung,
keine eigenen Kinder oder die Kinder
von Eltern aus informationstechnischen
Berufen zu rekrutieren. Diese haben
durch ihre Eltern und ihr Umfeld Gber-
durchschnittliche Erfahrungen mit tech-
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nischen Produkten und verspuren even-
tuell auch Hemmungen, sich frei Gber
ein Thema zu aulern, das in direkter
Verbindung mit ihren Eltern steht (Han-
na et. al. 1997). Die Rekrutierung von
fremden Kindern hat zudem den Vorteil,
dass diese nicht zégern, ihre ehrliche
Meinung zu dufRern. Besteht dagegen
eine personliche Beziehung zu den Kin-
dern, sind ihre Antworten oft am Wunsch
orientiert, niemanden zu verletzen (Miller
2000).

Die Auswahl der Probanden sollte zu-
satzlich die wesentlich héhere Ausfall-
quote bei Untersuchungen mit Kindern
bericksichtigen. Bedingt durch Entwick-
lungsdefizite, aber auch durch die plotz-
lich abbrechende Motivation der Kinder,
kann die Ausfallquote sehr hoch sein
(Maly 2006).

Zielen die Untersuchungsfragen auf die
Interessen und Vorlieben der Kinder ab,
ist eine gleichmafige Verteilung der
Geschlechter unerlasslich. Zwar erge-
ben sich fir Madchen und Jungen in
etwa dieselben Usability Probleme, hin-
sichtlich ihrer Interessen sind dagegen
Unterschiede auszumachen: Madchen
lesen im Web beispielsweise gerne,
wahrend Jungen lieber spielen und Pro-
gramme herunterladen. Madchen legen
mehr Wert auf Instruktionen, Jungen
langweilen sich bei zu viel verbaler In-
formation (Nielsen 2002).

30 Gestaltung von Test und Unter-
suchungsgegenstand

Handelt es sich bei dem zu untersu-
chenden Produkt nicht selbst schon um
ein Spiel empfiehlt sich die Einbettung
des Untersuchungsgegenstandes in
einen spielerischen Zusammenhang.
Dies hat sich in der Projekterfahrung als
gewinnbringende Methode erwiesen:
Der spielerische Kontext steigert die
Motivation der Kinder und animiert sie
zum Mitmachen. Dabei muss den Inte-
ressen von Madchen und Jungen glei-
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chermallen Rechnung getragen wer-
den. Zeitlimits, wie etwa ein Count-
down, kénnen eine weitere Motivati-
onsquelle darstellen (Maly 2006).

Es empfiehlt sich, auf alle Abstrakti-
onsleistungen zu verzichten, die nicht
Bestandteil des Evaluationsziels sind,
da diese das Kind nur unnétig tberfor-
dern. Insgesamt ist im Vorfeld neben
einer detaillierten Zielgruppenanalyse
die Durchfliihrung eines Pratests sinn-
voll: Ein Testlauf mit ein bis zwei Kin-
dern kann unerwartete Schwierigkeiten
und Fehler in der Testkonstruktion
friihzeitig aufdecken (Maly 2006).

Der Testplan sollte genliigend Zeit zwi-
schen den einzelnen Terminen vorse-
hen, da das Testen mit Kindern gene-
rell anstrengend und nicht immer zeit-
lich exakt steuerbar ist (Hanna et al.
1997). Zusatzlich sollte bei der Pla-
nung bedacht werden, dass auch der
Tageszeitpunkt groRen Einfluss auf die
Konzentration und Motivation des Kin-
des haben und somit die Testergeb-
nisse beeinflussen kann (ROCKMAN
ET AL. 2002). Die zulassige Dauer fiir
einen Test richtet sich nach dem Alter
und der Konzentration der Kinder. Eine
maximale Dauer von einer Stunde
sollte in keinem Fall Gberschritten wer-
den. Bei Kindern im Vorschulalter liegt
das Maximum eher bei einer halben
Stunde. Darin enthalten ist auch Zeit
zum Spielen und Eingewothnen, die
besonders fir jingere Kinder wichtig
ist (Hanna et al. 1997; ROCKMAN ET
AL. 2002).

Hinsichtlich der Testaufgaben eignen
sich konkrete Arbeitsanweisungen
besser als abstrakte Fragestellungen.
Die Formulierung als Arbeitsanwei-
sung hat nicht nur den Vorteil, leichter
verstandlich zu sein, sondern halt
gleichzeitig das Interesse des Kindes
aufrecht (Piernot et al. 1995). Eine
Variierung der Aufgabenreihenfolge
verhindert, dass einsetzende Mudig-

keit, Langeweile und Lerneffekte die
Ergebnisse verfalschen (Hanna et al.
1997; Inkpen 2001; ROCKMAN ET AL.
2002).

40 Aufzeichnungs- und Protokoll-
methoden

Herkémmliche Aufzeichnungs-
methoden scheitern im Umgang mit Kin-
dern haufig an deren speziellen Anforde-
rungen und Eigenschaften. So lasst sich
die bewahrte Methode des Lauten Den-
kens mit Kindern nur schwer umsetzen
(Yawitz 1997). Grunde hierfir sind die
noch fehlende Kompetenz, eigene Ge-
danken zu verbalisieren sowie das Un-
vermdgen seitens der Erwachsenen, die
kindliche Antwort sinngemaR richtig zu
verstehen.

Ein weiteres Problem ist die Tendenz
der Kinder eher positive AuRerungen zu
tatigen als negative. Piernot et al. (1995)
setzen daher verstarkt Nutzerbeobach-
tungen durch Kameras ein. Auf diese
Weise kdnnen Koérpersprache und Mimik
der Teilnehmer zur Auswertung heran-
gezogen werden. Im Gegensatz zu den
verbalen AuRerungen der Kinder lassen
sich hier negative Emotionen gut identi-
fizieren: “Observing signs of disenga-
gement like rocking, sighing, or turning
away from the product gives a picture of
how much something may or may not
appeal to children.” (Hanna et al. 1998).
Lacheln, Lachen und ein Vorwartsleh-
nen in Richtung des Bildschirms sind
dagegen Anzeichen fir eine positive
Bewertung des Kindes. (Hanna et al.
1997).

Videoaufzeichnungen sind somit beim
Testen mit Kindern ein wichtiges Ele-
ment. Dennoch gibt es auch Argumente
gegen ihren Einsatz: Bruckman und
Bandlow (2002) weisen darauf hin, dass
einige Kinder dazu neigen sich zu ver-
stellen oder unerwartet schichtern zu
werden, wenn sie wissen, dass sie ge-
filmt werden.
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Ein weiteres Problem liegt in der Positio-
nierung der Kamera, da Kinder selten
still halten und die Kamera haufig neu
justiert werden muss. Ein schriftliches
Protokoll kann in diesem Fall eine sinn-
volle Alternative oder Erganzung sein.
Um das Kind nicht abzulenken, sollte
das Protokoll auf keinen Fall vom Mode-
rator selbst erstellt werden. Generell ist
vom Protokollieren vor den Augen des
Kindes abzuraten, da dies — vor allem
bei Kindern die bereits Erfahrungen mit
Schulsituationen gemacht haben — den
unangenehmen Eindruck einer Testsitu-
ation hervorrufen kann (Preece et al.
2002).

Ein weiteres, mit Kindern ab funf Jahren
erprobtes Messinstrument sind Rating-
Skalen. Bedingungen fur deren Einsatz
sind laut Hanna et al. (1998) eine bildli-
che Darstellung der Skala und aussage-
kraftige Anfangs- und Endpunkte. Eine
maogliche Anwendungsform ist daher
eine Skala von lachenden und traurigen
Gesichtern. Die Projekterfahrung zeigte
jedoch, dass die Kinder sehr unter-
schiedlich auf diese Methode reagieren.
Wahrend einige das Prinzip nach einer
kurzen Erklarung einwandfrei verstan-
den zu haben schienen, konnten andere
Kinder nur schlecht bis gar nicht damit
umgehen. Sie schienen immer den Smi-
ley zu wahlen, der ihnen am schénsten
erschien, anstatt denjenigen, der ihre
Zufriedenheit mit dem Spiel am besten
widerspiegelte. Dies zeigte sich oft dar-
in, dass die Kinder zwar auf die Frage
‘Wie hat Dir das gefallen?’ positiv ant-
worteten, jedoch auf den traurigen Smi-
ley zeigten. Insgesamt scheinen die
Kinder die Smileys durchaus als gltick-
liche und traurige Gesichter wahrzu-
nehmen. Sie kdnnen jedoch die emo-
tionale Darstellung scheinbar nicht auf
das Erlebte Ubertragen. Hier spielen
offensichtlich zu viele andere Faktoren
mit, um ein reelle Aussage durch diese
Messmethode zu erzielen (Maly 2006).

Abbildung 1: Verwendete Ratingskala mit
Smileys der Wertung von 1 bis 5 Punkten
(Maly 2006)

Eine weitere interessante Methode
entwickelte Inkpen (2001), um die Mo-
tivation von Kindern in der Test-
situation zu erfassen: Bei einem halb-
stiindigen Spiel blieb es den Kindern
Uberlassen, so lange zu spielen, wie
sie Lust verspurten. Spielte ein Kind
die volle halbe Stunde, wurde seine
Motivation als hoch interpretiert. Brach
es dagegen friher ab, empfand es das
Spiel laut Inkpen als weniger motivie-
rend. Im direkten Vergleich von zwei
Produkten kénnen sich durch diese
Methode Tendenzen in der Motivation
der Kinder ablesen lassen.

50 Untersuchungsaufbau und
Raumgestaltung

Um einen Usability Test mit Kin-
dern erfolgreich durchzufiihren, muss
die Testumgebung den Bedlrfnissen
der Kinder angepasst werden. An ers-
ter Stelle steht dabei die Ausstattung
mit kindgerechten Mébeln. Dies erhoht
nicht nur den Komfort, sondern sichert
auch den Erhalt reeller Daten, da Kin-
der auf zu groRen Stiihlen oder an zu
hohen Tischen keine volle Leistung
bringen kénnen (ROCKMAN ET AL.
2002). Fir Gruppenarbeiten, wie etwa
Fokusgruppen, empfiehlt sich sogar,
den Test auf den Ful3boden zu verle-
gen, um eine entspannte Atmosphére
zu schaffen (Preece et al. 2002).

Um eine Ablenkung der Kinder zu
vermeiden, sollte beim Arrangement
der Mobel darauf geachtet werden,
dass der Teilnehmer nicht direkt ge-
genuber einer Spiegelwand oder Ka-
mera platziert wird. Befinden sich wei-

tere potentielle Ablenkungsquellen im
Raum — beispielsweise Fenster oder
auch Begleitpersonen — wird das Kind
idealerweise mit dem Riicken zu diesen
platziert. Ist das Kind besonders schiich-
tern, kann es jedoch nétig sein, dass die
Begleitperson neben ihm Platz nimmt
oder es sogar auf den Schof3 nimmt. Der
Moderator selbst sollte nach Mdglichkeit
auf Augenhdéhe neben dem Kind sitzen,
um auch durch seine Kérperhaltung die
Gleichstellung zwischen Kind und Mode-
rator zu verdeutlichen (Hanna et al.
1997; Inkpen 2001; ROCKMAN ET AL.
2002).

Die Ausstattung des Arbeitsplatzes soll-
te sich nach Moglichkeit an den Ge-
wohnheiten des Kindes orientieren. Im
Vorfeld kann dazu in Erfahrung gebracht
werden, welches Eingabegerat das Kind
normalerweise verwendet. Vor Testbe-
ginn sollte das Kind das Eingabegerat
dann auch so positionieren dirfen, wie
es selbst es als komfortabel empfindet
(Hanna et al. 1997; Inkpen 2001). Kind-
gerechtes Gestalten des Platzes, zum
Beispiel durch Poster aus beliebten Fil-
men oder Serien, schafft zusatzlich eine
angenehme und vertraute Atmosphare.
Auch der Computer kann durch das An-
dern des Bildschirm-Hintergrundes
schnell und einfach kinderfreundlich
gestaltet werden (ROCKMAN ET AL.
2002).

Unbedingt verzichtet werden sollte da-
gegen auf Spielzeug, welches das Kind
vom eigentlichen Testgeschehen ab-
lenkt. Am Arbeitsplatz selbst sollten nur
die Gegenstande prasent sein, die fur
den Test benétigt werden. Desgleichen
mussen alle Aufzeichnungsgerate effek-
tiv aber unauffallig positioniert werden.
Daher bieten sich kleinere Mikrofone an.
Bei der Platzierung missen jedoch die
leisen Kinderstimmen bedacht werden
(Hanna et al. 1997). Zeigt ein Kind den-
noch sichtbares Interesse an einem Auf-
zeichnungsgerat, erweist es sich als
sinnvoll den Versuchsaufbau kurz zu
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erlautern und danach das Interesse des
Kindes wieder auf den Untersuchungs-
gegenstand zu lenken.

Die Durchflihrung der Studie in einer
Kindertagesstatte statt in einem Usabili-
ty-Labor bietet eine optimale Lésung, da
ein Grofteil der genannten Bedingungen
hier bereits gegeben ist. Zudem sind die
Kinder der Projekterfahrung nach an
diesem gewohnten Ort offener und ge-
|6ster als sie es in einer Einzelkonfronta-
tion in einem Labor waren. In der Ein-
richtung selbst stellt der Test dagegen
eine interessante Abwechslung dar, so
dass eine gewisse Grundmotivation bei
den Kindern besteht. Gleichzeitig stehen
mit den Erzieherinnen vor Ort padagogi-
sche Fachkrafte unterstitzend zur Seite.
Viele Kindertagesstatten besitzen zu-
dem mittlerweile einen eigenen Compu-
ter und sind wissenschaftlichen Unter-
suchungen gegeniiber aufgeschlossen.
Intensive Gesprache mit der Einrich-
tungsleitung oder ein Besuch im Vorfeld
sind sinnvoll, um sich mit dem Tagesab-
lauf und den Gepflogenheiten der Ein-
richtung vertraut zu machen und even-
tuelle Bedenken der Verantwortlichen zu
zerstreuen (Maly 2006)

Ein Argument, das gegen die Durchfiih-
rungen solcher Arbeiten in Kindertages-
statten spricht, ist das Ablenkungspoten-
tial, das durch die gro3e Masse an Kin-
dern entsteht. Allein der Larmpegel ist
enorm und kann kaum ausgegrenzt
werden. Bei kurzen Untersuchungen
wird dieses Problem kaum ersichtlich.
Dauert eine Sitzung jedoch langer, ist
die Gefahr gegeben, dass die Ablen-
kung durch die anderen Kinder zu grof
wird. Die Testperson mdchte dann even-
tuell plétzlich zu einem begonnenen
Spiel zuriickkehren oder mit einer
Freundin reden.

Als potentielle Ablenkung missen auch
auBere Umstande wie beispielsweise
das Wetter bedacht werden: Bei strah-
lendem Sonnenschein drangt es viele
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Kinder lieber nach draufien zum Spie-
len, anstatt sich im Haus mit einem
Computerspiel zu befassen (Maly
2006).

60 Moderation und Umgang mit
Kindern wahrend des Tests

Kinder sind es aus ihrem Alltag
gewohnt, dass Erwachsene die Kon-
trolle ausiiben. Umgekehrt haben auch
Erwachsene wenig Erfahrung damit,
Kindern freie Hand zu lassen. Dieses
stereotype Rollenverhalten in der
Testsituation aufzubrechen, ist die
Herausforderung des Moderators
(Preece et al. 2002). Durch gezielte
MaRnahmen kann er Einfluss auf die
Atmosphare nehmen: Formelle Klei-
dung unterstutzt das Bild der Autori-
tatsperson, daher sollte bevorzugt
formlose Freizeitkleidung gewahlt wer-
den (Druin 1999; ROCKMAN ET AL.
2002).

Ebenso sollte der Gré3enunterschied
zwischen Moderator und Kind gemin-
dert werden: Geht der Erwachsene in
die Hocke oder setzt sich, findet die
Kommunikation auf Augenhoéhe statt.
Aus Kind und Erwachsenem werden
zwei gleichberechtigte Partner
(ROCKMAN ET AL. 2002). Nach Druin
ist dieses Rollenverstandnis Aus-
gangsbedingung fiir einen erfolgrei-
chen Test: ,we found that the interac-
tor should become a participant obser-
ver, talking naturally to children, free
from note-pads, and becoming a part
of the active experience.” (1999, 594)

Von Vorteil ist es, den Test mit einem
Team aus zwei Moderatoren durchzu-
fuhren. Aufgrund des Sozialverhaltens
der Kinder ist bei der Durchfiihrung der
Untersuchung in einer 6ffentlichen
Einrichtung mit einer verstarkten Grup-
penbildung zu rechnen. Ein Moderato-
ren-Team kann in einer solchen Situa-
tion effektiver agieren, indem sich eine
Person auf den Testteilnehmer und

seine Betreuung konzentriert, wahrend
der zweite Moderator die anderen Kin-
der ruhig halt. Um Jungen und Madchen
gleichermalien anzusprechen, empfiehlt
es sich verschieden geschlechtliche
Moderatoren auszuwahlen (Maly 2006).

Im Vorfeld sollten die Eltern tber die
Details der Untersuchung informiert
werden. lhnen muss klar sein, was im
Verlauf des Tests geschieht. Auch das
Kind sollte bereits vor dem Test wissen,
was genau es zu erwarten hat. Andern-
falls ist es eventuell enttduscht, wenn es
statt mit dem erhofften Computerspiel
nur mit einem Papier-Prototypen kon-
frontiert wird. Unmittelbar vor Beginn der
Untersuchung muss die Begleitperson
die Einverstandniserklarung tber die
Aufzeichnung und Verwendung der Da-
ten sowohl im eigenen Namen als auch
im Namen des Kindes unterzeichnen.
Gleichzeitig muss die Begleitperson
darauf hingewiesen werden, sich wah-
rend der Untersuchung im Hintergrund
zu halten und méglichst wenig mit dem
Kind zu interagieren (Hanna et al. 1997).

Zu Beginn des Tests ist es zunachst
wichtig, eine Beziehung zu den Kindern
aufzubauen und ihnen zu erklaren, was
sie wahrend des Tests erwartet. Es darf
nicht vergessen werden, dass die Situa-
tion fur die Kinder ungewohnt und die
anwesenden Personen fremd sind.
Themen Uber die sich Kinder erfah-
rungsgeman sehr gerne unterhalten sind
beispielsweise der eigene Geburtstag
oder Lieblingscomputerspiele. Ein
Rundgang durch den Testraum kann die
Situation ebenfalls auflockern. Den Kin-
dern kann die Technik gezeigt und er-
klart werden. Die meisten Kinder finden
dies spannend und lassen sich auf diese
Weise schnell begeistern (Hanna et al.
1997).

Trotz einer nétigen ,Anfreundungsphase’
zu Beginn sollte darauf geachtet wer-
den, dass ein mdglichst neutrales Ver-
haltnis zwischen Moderator und Kind
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entsteht. Die Projekterfahrung zeigt,
dass Kinder, die schnell eine Beziehung
zu der Moderatorin aufgebaut haben,
anscheinend den Wunsch hatten, zu
gefallen und dies durch besonders posi-
tive Bewertung zum Ausdruck brachten
(Maly 2006).

7.0 Testablauf

Wie allen Testpersonen muss auch
den Kindern verdeutlicht werden, dass
keinesfalls sie getestet werden, sondern
das Produkt. Hilfreich ist es, den Kindern
zu erklaren, dass sie eine sehr wichtige
Aufgabe haben und helfen kénnen, das
Produkt zu verbessern. So wird dem
Kind verstandlich, dass die Erwachse-
nen nun auf seine Hilfe angewiesen
sind. Dies motiviert das Kind und macht
es Stolz. Hanna et al. (1997) nennen
hierzu eine beispielhafte Einfiihrung:

» call this a test, but I'm not testing you
at all. I'm asking you to help us test our
software design. | need to see what'’s
too easy or what’s too hard for children
your age so we can fix it and make it
better. I'll ask you to figure out things on
your own most of the time, but I'm here if
you get stuck.” (1997, 12)

Besonders wichtig fuir Kinder ist eine
Aufwarmphase mit dem Computer vor
dem eigentlichen Testbeginn. Hanna et
al. erlautern hierzu ein einfaches Spiel,
das gleichzeitig auch die Computer-
Kompetenz der Kinder tberpruft: Der
Moderator platziert seinen Finger auf
dem Bildschirm und fordert das Kind auf,
den Cursor an diese Stelle zu bewegen.
Dies wird an mehreren Stellen wieder-
holt. Vor Beginn der Aufgabenbearbei-
tung muss durch Nachfragen noch ein-
mal sichergestellt werden, dass das
Kind die Aufgabenstellung richtig ver-
standen hat.

Kinder sitzen selten allein vor dem
Computer, daher sind sie es gewohnt,
viele Fragen zu stellen, wenn sie mit

neuen Programmen in Beruhrung
kommen. Hier sollte der Moderator
zunachst immer erst mit Gegenfragen
reagieren, da die Fragen oft nur eine
reine Kommunikationsfunktion haben
und keine wirkliche Hilfestellung anfor-
dern. Wird Hilfe dennoch bendtigt,
sollte der Moderator auf einen vorbe-
reiteten Leitfaden zurlickgreifen, der
verschiedene Hilfestellungen vorsieht
(Hanna et al. 1997).

Lasst die Aufmerksamkeit des Kindes
wahrend des Tests nach, sollte der
Moderator das Kind zunachst erneut
auf die Wichtigkeit seiner Rolle hin-
weisen und sanft daran erinnern, kon-
zentriert zu bleiben. Helfen kénnen
Ausdriicke wie: ,Nur noch finf Minu-
ten, dann machen wir etwas Anderes.’
oder ,Lass es uns noch einmal versu-
chen, ich mdchte gerne sehen, wie viel
du schaffst.’ In jedem Fall sollten Fra-
gen, die dem Kind die Mdglichkeit ge-
ben mit ,Nein’ zu antworten, vermieden
werden. Besser geeignet sind Formu-
lierungen wie ,Lass uns jetzt..." oder
.Jetzt hatte ich gerne, dass du...’
(Hanna et al. 1997).

Generell bleiben Kinder motiviert,
wenn man ihnen positives Feedback
gibt. Eine weitere effiziente Motivati-
onsmaoglichkeit besteht darin, als Mo-
derator vorzugeben, selbst nicht mit
dem Programm umgehen zu kénnen
und auf die Hilfe des Kindes angewie-
sen zu sein. Kinder zeigen gerne was
sie kdbnnen. Besonders wenn sie es
besser kdnnen als Erwachsene macht
sie das stolz und treibt sie an.

Allerspatestens nach 45 Minuten sollte
in jedem Fall eine Pause gemacht
werden, auch wenn das Kind auf
Nachfragen weitermachen will. Bei den
Eltern kénnen zuvor sichere Anzei-
chen erfragt werden, die signalisieren,
dass das Kind auf die Toilette muss
(Hanna et al. 1997).

Abbildung 2: Urkunde als Incentive und Bes-
tatigung der Teilnahme am Usability Test
(Maly 2006)

Nach dem Test muss das Kind unbe-
dingt gelobt werden. Es empfiehlt sich
zu betonen, wie hilfreich seine Arbeit
war. Als Incentives ziehen Kinder und
Eltern Geschenkgutscheine fir Spielwa-
renladen einer Bezahlung oder Soft-
ware-Geschenken vor. Zudem ist es
schon, wenn das Kind einen Beweis
seiner Leistung — beispielsweise in Form
einer Urkunde — mit nach Hause neh-
men kann. Als kostenguinstiges Incenti-
ve hat sich hier das Verteilen von Ur-
kunden als Teilnahmebestatigung er-
wiesen. Die Urkunde dient nicht nur als
Belohnung fiir eine abgeschlossene
Sitzung, sondern auch als Anreiz zur
Teilnahme flr weitere Kinder. So konnte
beobachtet werden, dass viele Kinder
extra am Test teilnahmen, um die Ur-
kunde zu erhalten (Maly 2006).
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