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Kurzfassung

Den Untersuchungsgegenstand dieser Arbeit bilden drei deutschsprachige Kindersuch-
maschinen — Blinde Kuh, Helles Képfchen und fragFinn. Diese Suchangebote wurden
in einem Usability-Test mit 20 Grundschulkindern im Alter von 8-12 Jahren evaluiert,
um grundlegende Probleme in der Benutzbarkeit zu ermitteln. Allgemeine Ergebnisse
wurden zusammenfassend herausgestellt und die Ergebnisse zu der jeweiligen Kinder-
suchmaschine anhand von Beispielen erldutert. Ein besonderer Fokus wurde auf die
Gestaltung, die Trefferprasentation innerhalb der Suchergebnisseite sowie auf die Such-
hilfen gesetzt. Als Endprodukt wurde ein Kriterienkatalog erstellt, der die auf Usability-
Tests fur Kindersuchmaschinen anwendbaren Aspekte enthélt. Dieser Katalog dient als
Anregung fir weitere Forschungen im Umfeld von Kindersuchmaschinen, besonders im
Bereich der Evaluierung der Benutzerfreundlichkeit.

Schlagwdrter: Suchmaschinen, Kinder, Usability, Benutzerfreundlichkeit, Gebrauchs-
tauglichkeit, Test, Evaluierung, Kriterien, Blinde Kuh, Helles Kopfchen, fragFinn

Abstract

The object of study consists of three German-speaking search engines for children —
Blinde Kuh, Helles Kdpfchen and fragFinn. These search engines were evaluated in a
usability test with 20 children at the age of 8 to 12 in order to identify basic usability
problems. General results were summarized and the results concerning the particular
search engine for children were explained with examples. A special focus was placed on
design elements, the display of results as well as the search assistance. The final product
composes a list of criteria which contains those aspects which are applicable to the usa-
bility evaluation of children’s search engines. These criteria conduce as a stimulus for
further research in the context of search engines designed for children, particularly for
usability evaluation.

Keywords: search engine, children, kids, usability, test, evaluation, criteria, Blinde
Kuh, Helles Kopfchen, fragFinn
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1  Einleitung

Kinder im Alter von 6 bis 13 Jahren nutzen das Internet hauptsachlich Gber Suchma-
schinen (vgl. MPFS 2009, S. 40). Aus der aktuellsten KIM-Studie 2008 geht hervor,
dass 50% der Befragten mindestens einmal pro Woche ins Internet gehen, um dort die
vorhandenen Suchmaschinen zu nutzen, sei es zu Inhalten aus dem Schulunterricht oder
allgemeinem Interesse zu Themen aus dem Freizeitbereich. Die von Kindern am hau-
figsten gestellten Suchanfragen bei Kindersuchmaschinen wie Blinde Kuh und Helles
Kopfchen sind z. B. Tiere, Spiele, FuRball, Deutschland, VVogelgrippe oder Mozart (de-
taillierte Abbildung s. Anhang C). Das bedeutet nicht, dass die Kinder nur die speziell
fir sie geeigneten Suchangebote nutzen, sondern auch die allgemeinen Web-
Suchmaschinen wie z. B. Google.

Der Begriff Usability kann im Allgemeinen als Gebrauchstauglichkeit oder auch als
Benutzerfreundlichkeit definiert werden. Eine umfassendere Definition gibt die DIN EN
ISO 9241 Teil 11. Demnach ist Usability ,,das Ausmal3, in dem ein Produkt durch be-
stimmte Benutzer in einem bestimmten Nutzungskontext genutzt werden kann, um be-
stimmte Ziele effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen.« (DIN 9241 1998,
S. 4). Unter Effektivitat ist zu verstehen, mit welcher Grundlichkeit und Vollstandigkeit
ein Nutzer das gewunschte Ziel erreichen kann. Die Effizienz besagt, wie schnell das
entsprechende Ziel erreicht werden kann, wie viel Schritte daflir nétig sind und welche
Elemente den Nutzer von dem Erreichen des gewiinschten Ziels abhalten. Konkret aus-
gedrickt stellt die Effizienz den Aufwand dar, der erbracht werden muss, um sich dem
gewinschten Ziel mit einer gewissen Grindlichkeit und Vollstandigkeit zu néhern (vgl.
MUSICA/THUROW 2009, S. 6).

Wiéhrend fur die Usability-Evaluierung von allgemeinen Web-Suchmaschinen bereits
Leitfaden entwickelt wurden (vgl. DUDEK/MASTORA/LANDONI 2007; vgl.
SCHULZ 2001), bestehen bisher kaum Untersuchungen der Usability im Bereich der
Kindersuchmaschinen. Die ersten Ansétze fir die Entwicklung der Benutzeroberflachen
von Web-Suchmaschinen, in denen Kinder mitwirken durften, liegen bereits vor (s. Bl-
LAL 2002, S. 204). In dieser Studie konnten Kinder ihre Vorstellungen einer Benutzer-
oberflache fur eine Suchmaschine aufzeichnen. An den selbst entworfenen und gestalte-
ten Oberflachen war zu erkennen, dass Kinder vor allem ein minimalistisches Interface
bevorzugen, damit sie sich innerhalb des Suchangebots gut zurechtfinden. Mit dieser
Methode lassen sich Wiinsche und Bedurfnisse der jungen Zielgruppe gut ermitteln.

Die Kinder sind oft von der Komplexitat der Benutzeroberflachen von Kinderseiten im
Internet Uberfordert. Das ergab eine Studie tber die ,,Usability of Websites for
Children” von NIELSEN (2002). Dabei spielt besonders die Navigation innerhalb des



1 Einleitung 8

Internetangebots eine Rolle. Kinder kdnnen sich schlecht durch tiefgehende Mendstruk-
turen navigieren. Eine flache Hierarchie eignet sich besser, da sich die jungen Nutzer
leichter zurechtfinden und den Inhalt des Internetauftritts tiberblicken kénnen. Ein wei-
teres Problem stellt laut NIELSEN (2002) eine inkonsequente Navigationsstruktur dar.
Dieser Aspekt verwirrt die Nutzer, so dass sie nicht bemerken, dass sie einen Men(-
punkt bereits besucht hatten. Das Verstandnis von vorhandenen Optionen und Aus-
wahlmdglichkeiten des Internetauftritts wird durch eine kunstvolle Wortwahl der Be-
nutzeroberflache gehemmt und verwirrt den Nutzer.

Die bekanntesten deutschsprachigen Suchmaschinen fir Kinder Blinde Kuh, Helles-
Kopfchen, Milkmoon und fragFinn wurden in dem Aufsatz von ZENS 2009 (S. 385-
392) vorgestellt und nach Kriterien wie z. B. Grindung, Zielgruppe, Werbung, Themen-
schwerpunkte und Suchanleitung in einer Tabelle verglichen. Dartiber hinaus wurden
einige Untersuchungen und Studien speziell zum Thema Kindersuchmaschinen durch-
geflihrt. Ein aktuelles Projekt (Zeitraum: 01.01.2010 - 31.12.2012) vom Deutschen Ju-
gendinstitut (vgl. FEIL 2010) beschaftigt sich intensiv mit den allgemeinen Fragestel-
lungen zum Nutzerverhalten und den Suchgewohnheiten von Kindern. Aus den Ergeb-
nissen der Beobachtungen sollen Besonderheiten im Rechercheverhalten von Kindern
wiedergegeben werden und aus den Befragungen wird auch die Perspektive der Kinder
beschrieben. Das Hauptziel des Projekts vom Deutschen Jugendinstitut besteht darin,
»Handreichungen zum Umgang mit Suchmaschinen und insbesondere zur Forderung
der Informationskompetenz von Kindern zu erarbeiten” (FEIL 2010). Die empirische
Studie zur Nutzung von (Kinder-) Suchmaschinen wird in Kooperation mit den Anbie-
tern der Kindersuchmaschinen Blinde Kuh, Helles Képfchen und fragFinn durchge-
fihrt. Neben zahlreichen qualitativen und quantitativen Erhebungsmethoden, wie z. B.
Angebotsanalysen, Gruppeninterviews oder Logfile-Analysen, werden als begleitende
Beobachtungen Recherchen in Kindersuchmaschinen und allgemeinen Suchmaschinen
mit Kindern als Testpersonen durchgefihrt. In diesem Zusammenhang wird auch die
Usability der Suchmaschinen aus der Sichtweise der Kinder einbezogen (vgl. FEIL
2010). An dieser Stelle des Forschungsstandes im Umfeld der Kindersuchmaschinen
setzt die in dieser Arbeit beschriebene Untersuchung an. Bisher wurde die Bewertung
der Benutzerfreundlichkeit im Zusammenhang mit Kindersuchmaschinen kaum betrach-
tet. Daher soll mit der in dieser Arbeit behandelten Untersuchung herausgefunden wer-
den, inwiefern die Nutzer Probleme bei der Bedienung der ausgewéhlten Kindersuch-
maschinen haben und welche positiven Aspekte hervortreten. Die gewonnenen Ergeb-
nisse aus den Usability-Tests dienen der Erstellung eines Kriterienkatalogs fiir die Beur-
teilung der Usability bei Kindersuchmaschinen. Dazu wurde der bestehende Leitfaden
von SCHULZ (2001, S. 467-469) als Richtlinie verwendet, d. h. dass anwendbare Krite-
rien erganzt, ibernommen und angepasst wurden.
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1.1 Zum Aufbau dieser Arbeit

Die Ziele und Forschungsfragen der durchgefiihrten Untersuchung werden im folgen-
den Kapitel definiert. Das dritte Kapitel beinhaltet den Aufbau der empirischen Unter-
suchung zum einen unter den Gesichtspunkten welche demographischen und charakte-
ristischen Merkmale die Testteilnehmer aufweisen (Bekanntheit der Begriffe Suchma-
schine und Kindersuchmaschine, welche Suchmaschine genutzt wird und die Griinde
dafur sowie welche Erwartungen die Befragten an eine Suchmaschine fir Kinder ha-
ben). Zum anderen wird der Gegenstand der Untersuchung, die Kindersuchmaschinen,
im Allgemeinen vorgestellt und ein Uberblick tiber vorhandene Kindersuchmaschinen
gegeben sowie die evaluierten Suchangebote Blinde Kuh, Helles-Kdpfchen und frag-
Finn im Hinblick auf die Entstehung, Tréger, Zielgruppe, Inhalte und Besonderheiten
genauer beschrieben. AuBerdem wird das methodische Vorgehen der Usability-
Evaluierung umfassend dargestellt. Dazu werden die Erhebungsinstrumente aufgezeigt
sowie die technischen Schwierigkeiten, die wéhrend der Testphase auftraten, dokumen-
tiert. Zum Abschluss des Kapitels werden alle in den Usability-Tests gestellten Fragen
aufgefiihrt und kurz erklart, mit welchem Ziel jede Frage konzipiert wurde. Eine Be-
grindung zur gewahlten Reihenfolge wird auRerdem gegeben. Im vierten Kapitel wer-
den die Ergebnisse der empirischen Untersuchung présentiert. An erster Stelle werden
die bei allen drei Kindersuchmaschinen aufgetretenen Probleme sowie positiven Aspek-
te zusammengefasst. Danach werden die Ergebnisse von Blinde Kuh, Helles Képfchen
und fragFinn jeweils unter den Themenaspekten: Allgemeiner Umgang und Gestaltung,
Suchergebnisseite und Suchhilfen dargelegt und diskutiert. Im flinften Kapitel werden
Erlauterungen zu den Beobachtungen aus den Tests mit den Kindern gegeben und Be-
sonderheiten in Bezug auf die Zielgruppe der Kinder herausgestellt. Den eigentlichen
Kriterienkatalog als Richtlinie zur Usability-Evaluierung von Kindersuchmaschinen
bildet eine (bersichtlich gestaltete Liste, in der die Kriterien dargestellt sind. Im Fazit
werden die gestellten Forschungsfragen kurz beantwortet sowie Bezug zum erstellten
Kriterienkatalog genommen und Anregungen zur weiteren Forschungen auf dem Gebiet
der Kindersuchmaschinen gegeben.

Hinweis im Sinne des Allgemeinen Gleichbehandlungsgesetzes: Aus Grunden der
besseren Lesbarkeit wird in dem vorliegenden Text bei der Erwahnung von Personen
uberwiegend die méannliche Form verwendet und auf geschlechtsspezifische Differen-
zierung, wie z. B. Testteilnehmer/innen, verzichtet. Diese Begriffe schlielen beide Ge-
schlechter gleichbehandelnd ein.
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2  Ziele und Forschungsfragen

Das Ziel dieser Bachelorarbeit ist zum einen Schwachstellen in der Benutzbarkeit von
Kindersuchmaschinen zu ermitteln und zum anderen positive Aspekte anhand der Me-
thode des Usability-Tests herauszufinden. Dabei sollen die Testpersonen mit Hilfe von
Fallbeispielen die Gestaltung, die Trefferprasentation innerhalb der Suchergebnisseite
sowie die angebotenen Suchhilfen bewerten. Die Auswertung erfolgt auf qualitativ-
interpretativem Weg. Ein Uberblick tiber Schwachstellen und positive Aspekte in der
Benutzung, die bei allen drei untersuchten Kindersuchmaschinen beobachtet wurden,
wird in Form einer Zusammenfassung gegeben. Die individuellen Ergebnisse der evalu-
ierten Suchmaschinen werden thematisch geordnet anhand von Beispielen présentiert
und diskutiert. Die durch die Methode des Usability-Tests gewonnenen Ergebnisse die-
nen der Erstellung von Usability-Kriterien fir Kindersuchmaschinen. Dieser Kriterien-
katalog wird nicht von Grund auf neu entwickelt, sondern orientiert sich an der Check-
liste der Usability-Kriterien fiir Suchmaschinen allgemein, die von SCHULZ (2001, S.
467-469) aufgestellt wurde. Die Absicht dieser Arbeit ist weniger das Aussprechen von
Empfehlungen zur Verbesserung der bestehenden Systeme, sondern vielmehr das An-
passen der Kriterien zur Evaluierung der Usability von Suchmaschinen allgemein auf
die Anspriiche von Kindersuchmaschinen. Der in dieser Arbeit entwickelte Leitfaden
soll zur Anregung fur weitere Forschungsarbeiten im Umfeld der Kindersuchmaschinen
dienen.

Hinsichtlich der definierten Ziele liegen die Schwerpunkte dieser Untersuchung auf den
folgenden Fragestellungen:

1. Wie wird die Suchmaschine auf ihre farbliche Gestaltung hin bewertet?

e Wie wirkt sich die Gestaltung der Suchmaschinen auf die Interaktionen
der Kinder innerhalb der Suchmaschine aus?

2. Wie sieht die Prasentation der Treffer in der Ergebnisliste aus?

e Welche Aspekte sind entscheidend fiir die Auswabhl eines Treffers?
3. lIst die Benutzeroberflache der Suchmaschine intuitiv handhabbar?
4. Wie fehlertolerant ist die Suchmaschine?

e Wie geht die Suchmaschine mit fehlerhaften Eingaben, wie Tippfehlern
oder orthografischen Fehlern, um?

5. Wie gut kommen Hilfestellungen und Rickmeldungen der Suchmaschine den
Nutzern im Hinblick auf eine erfolgreiche Recherche entgegen?
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e Werden die Suchhilfen verstanden und kdnnen diese umgesetzt werden?

e Ist die Ruckmeldung bei null Treffern verstandlich und hilfreich fir die
Nutzer?
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3  Aufbau der empirischen Untersuchung

In diesem Kapitel wird erlautert, welche demographische Struktur die fur diese Unter-
suchung ausgewahlten Teilnehmer aufweisen und welche Charakteristika sie besitzen.
Aulerdem wird der Untersuchungsgegenstand, den die drei deutschsprachigen Kinder-
suchmaschinen Blinde Kuh, Helles Képfchen und fragFinn bilden, in Bezug auf folgen-
de Aspekte vorgestellt: Entstehung, Trager, Zielgruppe, Inhalte sowie Besonderheiten.
Daraufhin wird das methodische VVorgehen anhand folgender Gesichtspunkte detailliert
beschrieben: Testdesign, Erhebungsinstrumente sowie Fragestellungen und Ziele der
Leitfadeninterviews.

3.1 Demographische Struktur der Testteilnehmer

Fur diese Untersuchung wurden 20 Kinder im Alter von 8 bis 12 Jahren zu den drei
Kindersuchmaschinen befragt. Diese Altersspanne wurde festgelegt, weil diese die
Zielgruppendefinition der drei Suchangebote abdeckt. Blinde Kuh gibt an, fur Kinder ab
6 Jahren geeignet zu sein, wobei Helles Kopfchen und fragFinn die untere Altersgrenze
ab 8 Jahre ansetzen. Wahrend die obere Altersgrenze bei dem Angebot von Helles
Kopfchen bei 14 Jahren liegt, betrégt diese bei Blinde Kuh und fragFinn 12 Jahre. Die
sozialwissenschaftliche Kindheitsdefinition besagt, dass die Kindheit mit der Vollen-
dung des 12. Lebensjahres endet (vgl. FEIL/DECKER/GIEGER 2004, S. 86).

Daher wurde die obere Altersgrenze fur diese Untersuchung auf 12 Jahre festgelegt. Als
weiterer Faktor fur die Auswahl der Kinder war wichtig, dass sie erste Erfanhrungen mit
dem Internet, in der Schule oder zu Hause, gemacht haben. Die Ganztagsschule Fahr-
straRe! in Hamburg bietet laut eigenen Angaben ,, Arbeiten mit dem Computer* (DUR-
KOP 2009) ab der 1. Klasse an. Die Lehrkrafte fragten jeweils in ihrer Klasse, welche
Kinder Lust hatten, an der Untersuchung teilzunehmen und gaben diesen die Informati-
onen sowie die Einverstandniserklarung fir die Eltern mit. Auf diese Weise konnten 18
Kinder fiur die Untersuchung gewonnen werden. Die anderen zwei Kinder meldeten sich
auf die E-Mail-Anfrage, die vom Klub fur Kinder Faszination Technik der Hamburgi-
schen Gesellschaft fiir Wirtschaftsférderung? in deren E-Mail-Verteiler an die Mitglie-
der dieses Klubs verschickt wurde. Um die Kinder fiir die Teilnahme an dieser Untersu-
chung zu motivieren, konnten sie nach dem Test automatisch an einer Verlosung teil-
nehmen und einen von zwei Kinogutscheinen gewinnen.

! http://www.schulefaehrstrasse.de/
2 http://www.technik-fuer-kinder.de/
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An dieser Untersuchung nahmen zehn Mé&dchen und zehn Jungen teil. Davon kamen
funf aus der Klassenstufe 2, vier aus der 3. Klasse, vier aus der 4. Klasse, drei aus der
Klassenstufe 5 und vier aus der 6. Klasse. Die Tabelle 1 verdeutlicht wie viele Kinder
welchen Geschlechts welcher Altersstufe angehoren. Die 8-Jahrigen bilden mit funf
Kindern, drei Madchen und zwei Jungen, die grél3te Altersgruppe. Darauf folgen die 9-
und 10-Jahrigen mit jeweils vier Kindern, davon jeweils zwei Madchen und zwei Jun-
gen. Die Altersstufe elf beinhaltet drei Kinder, zwei Madchen und einen Jungen. VVon
den 12-Jahrigen sind insgesamt vier Kinder vertreten, davon ein Médchen und drei Jun-
gen.

Aus den Daten der Vorerhebung ist ersichtlich, dass 19 Kinder sowohl in der Schule als
auch zu Hause Zugang zum Internet haben. Ein Kind &uRerte sich dazu, zu Hause keine
Maoglichkeit zu haben, ins Internet zu gehen.

Tabelle 1: Ubersicht der Testteilnehmer nach Alter und Geschlecht

Alter weiblich mannlich Gesamt
8 Jahre 3 2 5
9 Jahre 2 4
10 Jahre 2 2 4
11 Jahre 2 1 3
12 Jahre 1 3 4
Gesamt 10 10 20

3.2 Charakteristika der Testteilnehmer

Die detaillierten Ergebnisse aus der VVor- und Nachbefragung sind im Anhang B zu fin-
den. Im Folgenden sind die Ergebnisse zur Bekanntheit des Begriffs Suchmaschine so-
wie Kindersuchmaschine, welche Suchmaschinen genutzt werden und die Grunde daftr
sowie die Erwartungen der Befragten, die sie an eine Kindersuchmaschine stellen, ge-
nauer erléutert.

In der Vorbefragung wurde die Bekanntheit von Suchmaschinen erhoben. VVon den 20
befragten Kindern konnten sieben etwas mit dem Begriff anfangen und nannten mindes-
tens eine Suchmaschine. 13 Kinder konnten keine Suchmaschine nennen. Deshalb kann
davon ausgegangen werden, dass den Testpersonen nicht bewusst ist, was eine Suchma-
schine ist. Die Websuche Google wurde siebenmal genannt und Bing einmal. Bei der
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Frage, welche Kindersuchmaschine die Kinder kennen, haben finf Kinder eine oder
mehrere Suchmaschinen fiir Kinder genannt. Vier von ihnen haben Blinde Kuh und
fragFinn zusammen genannt. Demnach wurde die Kindersuchmaschine Blinde Kuh
funfmal und fragFinn viermal genannt. Die restlichen 15 Testpersonen haben keine
Kindersuchmaschine angeben konnen. Das sind dreiviertel der getesteten Kinder. Die
Bekanntheit der Begriffe Suchmaschine und Kindersuchmaschine sowie die Anzahl der
genannten Beispiele ist in Tabelle 2 zusammengefasst. Bei den Erwartungen der Test-
personen an eine Kindersuchmaschine gaben sieben an, dort Spiele spielen zu wollen.
Daran lasst sich erkennen, dass Kinder eher ins Internet gehen, um ihr Unterhaltungsbe-
durfnis zu befriedigen.

Tabelle 2: Bekanntheit der Begriffe Suchmaschine und Kindersuchmaschine

Begriff bekannt unbekannt genannt

Suchmaschine 7 13 Google: 7
Bing: 1
Sonstige:
Wikipedia: 2
Spielaffe®: 1

Kindersuchmaschine  5* 15 Blinde Kuh: 5
fragFinn: 4
Sonstige:
Hamsterkiste®: 1

Antolin®: 1

*vier Testpersonen nannten Blinde Kuh und fragFinn zusammen

® kostenloses Online-Spiele-Portal
* Informationsportal fiir Kinder
® Portal zur Leseforderung
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Die Tabelle 3 verdeutlicht, welche allgemeinen Websuchmaschinen und welche Kinder-
suchmaschinen von den Testpersonen genutzt werden und aus welchen Griinden dies
geschieht. Neun Kinder gaben an, keine Suchmaschine zu benutzen. Das kann vor allem
daran liegen, dass ihnen der Begriff nicht bekannt ist und deswegen kann keine konkrete
Suchmaschine genannt werden. Funf der Befragten benutzen die Websuche Google und
einmal wurde Bing genannt. Die Benutzung von Kindersuchmaschinen wurde bei finf
Testpersonen deutlich. Drei der Befragten gaben an, Blinde Kuh zu benutzen und die
anderen Zwei benutzen fragFinn.

Tabelle 3: Nutzung welcher Suchmaschine und die Griinde dafur

Nutzung Anzahl Griunde
der Suchmaschine der Testpersonen  fur die Nutzung
Google 5 »schnelle Ergebnisse™ (TP 4; TP

5); ,kann alles finden* (TP 5);
,am meisten Informationen zu
allen Themen auch Sachen fur
Erwachsene® (TP 15); ,,iibersicht-
lich“ (TP 16)

Blinde Kuh 3 »am bekanntesten” (TP 6); ,,gute
Erkldrungen* (TP 14); ,im
Schulunterricht benutzt, Lehrerin
sagt, dass es gut ist™ (TP 10)

fragFinn 2 ,gute Erklarungen“ (TP 13);
,viele Bilder (TP 14)

Bing 1 keine Angabe

keine 9 keine Angabe

In Tabelle 4 sind die Erwartungen an eine Suchmaschine fiir Kinder, die von den Test-
personen genannt wurden, in Kategorien zusammengefasst. Die Kategorie ,,Kindersei-
ten® setzt sich aus Aussagen wie ,,wie Internet nur fiir Kinder” (TP 2) oder ,,Themen fiir
Kinder* (TP 15; TP 16; TP 17) zusammen. AuBlerdem wurden Vorstellungen zu be-
stimmten Eigenschaften, die Kindersuchmaschinen besitzen sollten, wie z. B. ,,Suchbe-
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griffe werden erkléart und Abbildungen zum besseren Verstandnis angeboten® (TP 14);
,fiir Kinder gestaltet, nicht so einfarbig™ (TP 13); ,.kindgerecht, keine Pornos* (TP 17);
geduBert. Unter der Kategorie ,,Sonstige* wurden zwei AuBerungen, dass man mit Kin-
dersuchmaschinen ,,Kinder suchen” (TP 9; TP 18) kann, zusammengefasst. Vier Test-
personen haben zu den Erwartungen keine Angaben gemacht.

Tabelle 4: Erwartungen, die an eine Kindersuchmaschine gestellt werden

Erwartungen an eine Anzahl
Kindersuchmaschine der Testpersonen
Spielen 7

Kinderseiten 5

Lernen 2

Sonstige 2

keine Angabe 4
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3.3 Untersuchungsgegenstand - Suchmaschinen fur Kinder

Suchmaschinen fir Kinder Gbernehmen die Funktion als Gatekeeper, d. h. dass vorher
festgelegt wird, welche Inhalte aus dem Internet gefunden werden sollen. Durch diese
Kontrolle kann sichergestellt werden, dass die flr die junge Zielgruppe ungeeigneten
Inhalte selektiert werden. Dahinter steht meist ein Redaktionsteam, welches die Link-
sammlung zusammenstellt, kontrolliert und aktualisiert. In manchen Fallen kommt es
auch vor, dass sich Betreiber von Internetseiten, die fur Kinder gedacht sind, bei den
Suchmaschinenanbietern vorschlagen, in den Index aufgenommen zu werden. Vor die-
ser Aufnahme in den Bestand der Kindersuchmaschinen wird eine Reihe von Kriterien
uberprift. Die Inhalte dirfen vor allem nicht jugendgeféhrdend sein, nicht den blof3en
Zweck der kommerziellen Werbung verfolgen und sollen die Kinder bei ihrer Erweite-
rung des Wissensstandes nicht tberfordern.

Der Vorteil der Kindersuchmaschinen besteht darin, dass die fur die jungen Nutzer ge-
eigneten Inhalte aus dem Internet gefunden werden, die sie sonst kaum oder gar nicht
entdecken wirden. Die Universalsuchmaschine Google ist demnach auf Grund der lan-
gen Trefferlisten fir Kinder weniger geeignet, weil sie durch die vielen Informationen
schnell Gberfordert sind und nicht alle Inhalte verstehen kdnnen. Beim Durchschauen
der langen Ergebnisliste verlieren sie schnell die Geduld, da ihnen die Fahigkeit, pas-
sende Treffer nach bestimmten Auswahlkriterien zu selektieren, fehlt (vgl. BMFSFJ
2008, S. 7). Das variiert natlrlich je nach Alter und Lesekompetenz der jungen Nutzer,
betrifft aber alle. Die verzeichneten Misserfolge wirken entmutigend bei der weiteren
Recherche in Suchmaschinen und nehmen einen kontraproduktiven Einfluss auf den
Lernerfolg (vgl. ZENS/SILLER/VOLLMERS 2009, S. 383).

Eine besondere Herausforderung an die Kindersuchmaschinen stellen die Vorschlage
zur Korrektur von orthografischen Fehlern dar. Die umgangssprachliche Formulierung
von Suchanfragen oder die Eingabe von ganzen Sétzen, wie z. B. ,,Warum gibt es
Krieg?“ (BMFSFJ 2008, S. 7) sowie Schreibfehler bereiten Probleme bei der Ausgabe
von passenden Treffern. Die Aufgabe einer Kindersuchmaschine besteht dann darin,
Vorschlage zur richtigen Schreibweise anzubieten. Trotzdem weisen die Suchmaschi-
nen fir Kinder eine geringere Fehlertoleranz auf als z. B. Google.

Die Suchmdglichkeiten einer Suchmaschine fiir Kinder sind minimal gehalten, weil z.
B. eine erweiterte Suche zu komplex waére. Die Informationen der einzelnen Suchfelder
konnten gar nicht separiert werden. Die Suchergebnisseiten sind listenbasiert, wie es
von den meisten Universalsuchmaschinen (z. B. Google, Bing, Yahoo) bekannt ist, bie-
ten aber zusatzlich ein kleines VVorschaubild zu jedem Treffer an. Auf diesem ist entwe-
der ein thematisch passendes Bild, das aus der gefundenen Internetseite extrahiert wur-
de, oder ein Bildschirmfoto der gefundenen Seite. Die Trefferbeschreibung gibt entwe-
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der Informationen Uber die Internetseite, auf der der Treffer gefunden wurde, oder Gber
thematisch relevante Sachverhalte.

Die folgende Liste gibt einen Uberblick tiber

a) deutschsprachige und
e Blinde Kuh
e Helles Kopfchen
e Milkmoon
e fragFinn
e Kindex
e Trampeltier
e Loopilino
e Dipty
e Clikks (Kindercampus)
e Spielstrasse

b) englischsprachige Kindersuchmaschinen.
¢ yahooligans® (Yahoo kids)
e ask Jeeves’ (Ask kids)
o safe search for Kids? (Google kids)
e GoGooligans®

Den Untersuchungsgegenstand dieser Arbeit bilden die drei deutschsprachigen Kinder-
suchmaschinen Blinde Kuh, Helles Kopfchen und fragFinn. Die drei populdren Kinder-
suchmaschinen wurden ausgewahlt, weil sie in anderen Beitrdgen vorgestellt und disku-
tiert werden (vgl. ZENS/SILLER/VOLLMERS 2009, S. 385-392; vgl. BMFSFJ 2009,
S. 13; vgl. BMFSFJ 2008, S. 7). AuBerdem sind Recherchen in Kindersuchmaschinen
auf Grund der wachsenden Internetkompetenz in den Schulunterricht integriert worden.
Demnach wird, von den vorhandenen Kindersuchmaschinen, in den Schulen h&ufig
Blinde Kuh verwendet (vgl. FEIL/GIEGER/QUELLENBERG 2009, S. 74). Die jlngste
Kindersuchmaschine fragFinn ist den Kindern nicht nur aus der Schule bekannt, son-
dern auch aus einem Werbespot (vgl. YOUTUBE 2008), der vor allem im Kinderpro-

® http://kids.yahoo.com/

" http://www.askkids.com/

® http://www.safesearchkids.com/google-for-kids.html
% http://www.gogooligans.com/


http://kids.yahoo.com/
http://www.askkids.com/
http://www.safesearchkids.com/google-for-kids.html
http://www.gogooligans.com/
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gramm des Fernsehsenders ,.Super RTL*“ sowie auf den Sendern ,,Das Vierte* und
»RTL* zu sehen ist. Helles Kdpfchen ist eine weitere bekannte deutschsprachige Such-
maschine fur Kinder und dbernimmt durch die Funktion als Suchmaschine und Wis-
sensportal zugleich eine besondere Rolle. Die Griinde fur die Auswahl dieser Kinder-
suchmaschinen stltzen sich vor allem auf die Popularitat (Bekanntheit und Diskussion
in Beitragen) und der Nutzung in der Praxis.

Die drei Suchangebote werden im Hinblick auf die Entstehung, Tréger, Zielgruppe, In-
halte und Besonderheiten im Folgenden vorgestellt.
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3.3.1 Blinde Kuh

Blinde Kuh' startete 1997 als ehrenamtliches Internetprojekt und ist die erste deutsch-
sprachige Suchmaschine fur Kinder. Der Tréger ist der Verein Blinde Kuh e.V. Seit
August 2004 wird das Suchangebot vom Bundesministerium fir Familie, Senioren,
Frauen und Jugend gefordert. Auf dem Webangebot gibt es keine Werbung und keine
kostenpflichtigen Angebote. Blinde Kuh fokussiert sich auf die Zielgruppe Kinder von
sechs bis zwolf Jahren, wobei Abweichungen der unteren sowie der oberen Altersgrenze
vorkommen konnen (vgl. ZENS/SILLER/VOLLMERS 2009, S. 392). Die Zusammen-
setzung der Zielgruppe wird damit begriindet, dass Lesefahigkeiten sowie Interessen der
Kinder unterschiedlich ausgepragt sind. Nach eigenen Angaben wird davon ausgegan-
gen, dass Kinder ab 6 Jahren lesen kdnnen, aber bei Kindern um die 9 Jahre &ndern sich
Verhalten und Fahigkeit in ,,Lesen wollen und auch Verstehen koénnen“ (BACH-
MANN/MULLER 2003). Aus diesem Grund gibt es zwei Moglichkeiten auf der Seite
zu suchen. Fur die Kleineren ist eine Uberwiegend aus bildlichen Elementen bestehende
Darstellung vorhanden (,,Klickbilder). Dadurch wird den Kindern, die noch nicht so
gut lesen kénnen, die Benutzung der Suche erleichtert. Fir die Alteren ist vorgesehen,
die Suchanfrage in das Suchfeld einzugeben. In welchem Modus (Kids oder Teens) ge-
rade gesucht wird, ist durch eine Anzeige rechts neben dem Eingabefeld ersichtlich.
Oberhalb des Suchfeldes kann die Einstellung gedndert werden, indem ,,sortiert fiir
Kids* ausgewahlt werden kann. In Abbildung 1 ist ein Ausschnitt aus der Suchergebnis-
seite von Blinde Kuh fiir die Anfrage Zebra im Teens-Modus dargestellt.

Der Betreiber der Kindersuchmaschine Blinde Kuh, Stefan Miller, duf3ert sich in einem
Interview mit dem Bundesfamilienministerium zum Umfang der Kindersuchmaschine:
,Die ,Blinde Kuh* arbeitet derzeit mit einer Schlagwortsuche in ca. 30 000 Webseiten.
Darin sind nicht nur reine Kinderseiten enthalten, sondern auch Erwachsenenseiten, die
thematisch fur Kinder interessant sind. Aullerdem bieten wir den Kindern ein umfang-
reiches Link-Verzeichnis an. Darauf greifen etwa ein Drittel aller Suchanfragen zu.«
(MULLER 2008, S. 8).

Neben der Funktion als Suchmaschine bietet Blinde Kuh viele Zusatzangebote wie z. B.
Kindernachrichten, Bastelanleitungen oder Spiele. Darunter befinden sich ebenfalls Bei-
trage, die von einem Redaktionsteam der Blinden Kuh erstellt wurden. AuRerdem kon-
nen Kinder selbst erstellte Beitrdge einsenden und diese werden z. B. in der Kids-E-
Zine integriert (vgl. SCHULEN ANS NETZ 2007). Die Treffer auf der Suchergebnis-
seite sind kategorisiert (z. B. Natur, Tiere), bestimmten Altersgruppen zugeordnet und
meist gibt es zu jedem Treffer ein Bild. AuBerdem sind die Treffer in der Trefferliste
durchnummeriert. Jeder Treffer wirkt von der Gestaltung her wie eine Karteikarte, so
dass sich die Treffer optisch gut voneinander unterscheiden lassen.

10 http://www.blinde-kuh.de/


http://www.blinde-kuh.de/
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Zebra

Alter = ab 9 Jahre, Land = Deutschland, Sprache = Deutsch

Hier siehst du ein Zebra, das grast. Zebras sind von Kopf bis FuB -
einschlieBlich ihrer kurzen Mahne - gestreift. Nur die Schnauze und
das Schwanzende sind schwarz. Kein Zebra gleicht einem anderen.

Das Fell tarnt die Tiere, [... ]

© Ein Eintrag aus dem ZUM-Grundschul-Wiki

= [

=> Zoos

>> Eure Tier-Reportagen

Zebra

ter = um die 11 Jahre, Land = Deutschland, Sprache = Deutsch

Das Zebra lebt in Afrika und ist ein
gestreiftes Wildpferd. Es wird etwa 2,
50 m lang und durchstreift die Savanne
in groBen Herden. Schon am frihen
Morgen ist ein Zebra aktiv. Dann frisst
es Gras, aber auch Blatter und
Baumrinde.

© Mehr dazu in den Wissenskarten

‘Miiglicher Bereich
Tiere B

Oskar Leopold's
Kinderseiten

Der kleine SWR Lowe Oskar
Leopold ist jetzt auch im

2] Tiersteckbrief
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® Mehr iiber dieses Tier in Oli's Wilder Welt

Internet. Auf seiner Seite
konnt ihr einiges Ober Tiere
erfahren und viel SpaB
haben. So gibt es hier
Spiele, ein Quiz,
Ausmalbilder, Downloads
und ein Chat. Zusatzlich
konnt ihr euch Oskar's
Sendung in einem Vodcast
anschauen.

.

Tierverhalten
Zebra
Alte: um die 11 Jahre, Land
AT Equus quagga - Die meisten Zebras leben in
kleinen Gruppen von bis zu 20 Tieren. Die
Gruppe besteht aus einem Hengst, etwa
sechs Stuten und den Fohlen. Der Hengst
verteidigt seine Gruppe gegen andere Zebra-
Hengste.

= Deutschland, Sprache = Deutsch

|

Abbildung 1. Bildschirmfoto der Suchergebnisseite von Blinde Kuh (BLINDE

2010)
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3.3.2 Helles Kopfchen

Der Herausgeber von Helles Képfchen' ist die Cosmos Media UG, die das eigene Web-
Angebot als Wissensportal mit redaktionellen Beitrdgen bezeichnet. Neben den gut re-
cherchierten und padagogisch wertvollen Inhalten auf dem Portal sind auf Helles Kopf-
chen auch Artikel von anderen kind- und jugendgerechten Internetseiten zu finden. In-
nerhalb dieses Portals wird die kindgeeignete Suchmaschine angeboten. Abbildung 2
zeigt die Suchergebnisseite von Helles Kopfchen fir die Suchanfrage ,,Zebra®“. Das
deutschsprachige Angebot fir Kinder und Jugendliche ist seit 2004 im Internet verfug-
bar. Die Zielgruppe bilden Kinder und Jugendliche im Alter von 8 bis 16 Jahren (vgl.
FISCHER 2009). Neben der Funktion als Suchmaschine bietet Helles Képfchen viele
Madglichkeiten zur Unterhaltung, wie z. B. Spiele, Rezepte oder Bastelanleitungen. Au-
Rerdem konnen die jungen Nutzer selbst kreativ werden und mitgestalten, indem ihnen
ermoglicht wird, eigene Beitrége zu selbst gewdhlten Themen zu schreiben. Die Absicht
dahinter besteht darin, eine ,,Briicke zwischen schulischen und auflerschulischen Inte-
ressen zu bauen” wie es FISCHER (2009) beschreibt. Dadurch soll die Medienkompe-
tenz der jungen Zielgruppe gefordert werden.

Helles Kopfchen wird vor allem durch Werbung finanziert, da die Beitrdge inhaltlich
unabhéngig bleiben sollen. Die Platzierung von Werbung erfolgt nach strikten Kriterien.
Es wird z. B. darauf geachtet, dass jede Werbeflache als ,,Werbung* oder ,,Anzeige*
gekennzeichnet ist und diese sich deutlich von den redaktionellen Beitrdgen abgrenzen.
Das ist den Herausgebern von Helles Képfchen besonders wichtig, denn die Kinder und
Jugendlichen sollen nicht zu ,,guten Konsumenten* (FISCHER 2009) erzogen werden,
sondern zu interessierten und kritisch denkenden jungen Menschen heranwachsen. Un-
terstiitzt wird das Wissensportal seit 2009 von der Initiative ,,Ein Netz fiir Kinder* vom
Bundesministerium fur Kultur und Medien. AuRerdem wird Helles Kopfchen vom Bun-
desministerium fur Familie, Senioren, Frauen und Jugend zur Erweiterung des Web-
Angebots gefdrdert.

,Die Suchmaschine fiihrt auf gute Seiten fur Kinder. AuBerdem findet ihr Aktuelles aus
aller Welt, Spiele, Basteltipps und Infos zu Wissensthemen. Pluspunkt: Tolle Communi-
ty mit Forum, Blog, Homepage und Meine Freunde“ (BMFSFJ 2009, S. 13).

Die Treffer sind auf der Suchergebnisseite in Form einer Liste dargestellt und zu jedem
Treffer gibt es ein kleines Bild sowie eine kurze Beschreibung, aus welcher die Quelle
sowie ein paar Informationen tiber den Inhalt hervorgehen.

Y http://www. helles-koepfchen.de/
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\ Labra asswort vergessen

Schreib’ uns Montag, 14. Juni 2010
Themen-Specials Das Helle Kopfchen suchte nach: zebra
E-Cards Es wurden (iber 100 Seiten gefunden, die deiner Suche entsprechen!
Kolumne
L Suchbegriffe: Top 60 Tipp: Wenn du nur nach einem einzigen Begriff suchst, kommen manchmal sehr viele Treffer. Du
| | kannst noch einen zweiten, dritten oder vierten Suchbegriff eingeben, um deine Suche zu verfeinern.

‘s + FuBball-WM 2010

Diskussionsforum Hier sind die Treffer 1 bis 10 (Treffer anklicken, um die Seite zu 6ffnen):

i !
Xt Im "Rennstall ist das Zebra los" heiRt der neue Film fir alle Tierfans. Ahnlich wie das
kleine Schweinchen Babe, muss sich Zebrafohlen Stripes auf einer Farm als
Neuankommling behaupten. Ein Film Gber Freundschatft, Mut und den ganz grofien
Traum. Mit Synchronstimmen von Giinther Jauch bis Oliver Pocher.

8 Sag deine 5 z T %
Tierisches Kino-Abenteuer: "Im Rennstall ist das Zebra los" (auf wasistwas.de)

Darf man uiber Hitler
lachen? - letzter Eintrag:
Macho

Schminke mit 122 - letzter
Eintrag: LittleMissSun...

|Fleischkonsum: was
denkst du? - letzter Eintrag: Zebra - Warum hat es Streifen? (BR-Kinderinsel)

‘olivia die ve...
|und viele weitere Themen!

Wenn das Pferd mit dem Zebra - Tiere - GEOlino.de (auf Geolino)

Wenn das Pferd mit dem Zebra - Wie nicht fertig angemalt sieht das Pferdchen Eclyse
aus. Dabei hat seine Farbung einen einfachen Grund: Seine Mutter ist ein Zebra und
sein Vater ein Pferdehengst

FuBball-WM Ergebnisse

Grévy-Zebra (auf Helles Képfchen)

Das groRte Pferd der Welt ist gar kein Pferd, sondern ein Zebra. Das Grévy-Zebra hat
ein besonders schones Fell - und wurde deshalb von Jagern fast ausgerottet. Heute
sollen strenge SchutzmaRnahmen dafiir sorgen, dass die letzten Grévy-Zebras
tiberleben werden.

Abbildung 2. Bildschirmfoto der Suchergebnisseite von Helles Képfchen (COSMOS
MEDIA 2010)
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3.3.3 fragFinn

Der jungste Vertreter unter den deutschsprachigen Kindersuchmaschinen ist fragFinn®.
Dieses 2007 gegrindete Suchangebot wird von dem Verein Freiwillige Selbstkontrolle
Multimedia-Diensteanbieter (FSM) getragen und durch eine Gemeinschaft von Sponso-
ren gefordert. Somit ist fragFinn, genauso wie Helles Kopfchen, Teil von ,,Ein Netz fiir
Kinder“ (Initiative vom Bundesministerium fir Kultur und Medien sowie vom Bundes-
familienministerium). Auf dem Suchangebot ist keine direkte Werbung vorhanden, aber
die Unternehmen, die das Angebot unterstiitzen, werden genannt. Die Leitfigur Finn ist
,»eine sehr schlaue und findige Netzraupe® (BMU 2007) und fiihrt Kinder im Alter von
8-12 Jahren (vgl. ZENS/SILLER/VOLLMERS 2009, S. 391) durch den geschutzten
Surfraum. Die Abbildung 3 zeigt die Suchergebnisseite von fragFinn flr die Suchanfra-
ge ,,Zebra“. Der kontrollierte Surfraum basiert auf einer Whitelist (vgl. FSM 2010).
Diese umfangreiche Liste enthalt Internetseiten aus verschiedenen Themengebieten und
wird redaktionell von Medienpadagogen gepflegt. Die Whitelist enthélt kindgeméalie
Webangebote und fur Kinder unbedenkliche Internetseiten fiir Erwachsene. Die Beson-
derheit ist, dass die kindgemé&Ren Internetseiten auf der Suchergebnisseite von fragFinn
zuerst angezeigt werden. Um in die Liste aufgenommen zu werden, missen die Weban-
gebote eine Reihe von inhaltlichen und formalen Kriterien erfillen (vgl. DE REESE
2010, S. 2ff.). Die festgelegten Kriterien fir die Aufnahme einer Webseite in die White-
list beruhen auf 88 5 und 6 des JMStV (Jugendmedienschutz-Staatsvertrag, in Kraft
getr. am 01.03.2007) sowie auf 8 5 TMG (Telemediengesetz, idF. v. 26.02. 2007). Ge-
mal § 5 JMSLV ist definiert, dass ,,entwicklungsbeeintrachtigende Angebote” (FECH-
NER/MAYER 2008, S. 235) die Personlichkeit der Kinder und Jugendlichen nicht be-
einflussen durfen. D. h. wenn bestimmte Webangebote der gewissen Altersstufe nicht
gerecht werden, mussen diese Inhalte von Kindern und Jugendlichen ferngehalten wer-
den. AuBerdem regelt § 6 JMStV den Jugendschutz in der Werbung. Demzufolge darf
Werbung Kindern und Jugendlichen ,,weder korperlichen noch seelischen Schaden zu-
fiigen* (JMStV in Kraft getr. am 01.03. 2007, § 6 Abs. II; FECHNER/MAYER 2008, S.
237). Die formalen Kriterien fir die Whitelist beruhen auf TMG § 5, welcher besagt,
dass Anbieter von Webangeboten allgemeine Informationspflichten unterliegen und z.
B. ein Impressum auf der Internetseite vorhanden sein sollte (vgl. FECHNER/MAYER
2008, S. 606).

Die Treffer auf der Suchergebnisseite sind durch eine graue Linie von Strichen deutlich
voneinander abgegrenzt. Es gibt ein Bildschirmfoto der jeweiligen Internetseite, auf der
der Treffer gefunden wurde, und aus der Beschreibung gehen Informationen zu der
Quelle sowie zum Inhalt des Treffers hervor.

12 http://www.fragfinn.de/kinderliste.html


http://www.fragfinn.de/kinderliste.html

3 Aufbau der empirischen Untersuchung 25

eltern
S INFO
Der Weg zum
Gecheckt! is % sicheren
Das Netz fiir Kids. Surfraum
ich suche: [ 120
webTIPP 8 postFACH frag FINN ﬂ problemLOSER
Schick FINN deine Favoriten Sag FINN deine Meinung Als Startseite festlegen Tipps zum Suchen und Finden

8

Dein Suchergebnis zum Thema: zebra T
ebsite melden

Juni: Der Sommer ist da! - Zzzebra, das Web-Magazin fur
v+ Kinder ...

Alle Kinder wollen Erfahrungen machen, Neues erfinden und nicht nur immer das
tun, was sie schon kennen und kénnen. zzzebra.de ist eine Freizone fir alle ...

http:/iwww.zzzebra de/

Zebra | Tierlexikon fir Kinder | SWR Kindernetz Oli's

@ki er Wilde Welt
&« Nez»

Zebras sehen aus wie kleine Pferde. Ihr Korper ist stammiger als der eines
Pferdes und sie haben eine kurze Mahne. Die Verwandtschaft zwischen Pferden und

http://www kindernetz defoliftierlexikon/zebra/-id=74994/nid=74994/did=83288/1n2iwy6
f/index.html

Blinde Kuh: Kinder-Kiliche - Zebra-Kuchen

Externer Link: http://www.blinde-kuh.de/kueche/zebra-kuchen.html

- . 000 um 12:08:43. Kuchen-Rezept
von Anna Lena (13) aus Hessen Lengfeld (Deutschiand). Zutaten flr 4 Personen:

http://www.blinde-kuh.de/kueche/zebra-kuchen.htmi

Abbildung 3. Bildschirmfoto der Suchergebnisseite von fragFinn (FRAGFINN 2010a)
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3.4 Methodisches Vorgehen

Fur die Datenerhebung dieser Untersuchung wurden 20 Kinder zur Evaluierung der drei
ausgewadhlten Kindersuchmaschinen in einem Usability-Test einzeln befragt und beo-
bachtet. Die Testphase wurde innerhalb von drei Tagen durchgefiihrt. Bei der Durchfiih-
rung von Usability-Tests mit Kindern ist wichtig, eine behagliche Situation zu schaffen,
damit das Kind nicht durch emotionale oder korperliche Unsicherheit beeinflusst wird.
Um ein solches Unbehagen von VVornherein zu vermeiden, wurden 18 Probanden in den
Raumlichkeiten der Schule (siehe Abschnitt 3.1) und zwei bei den Kindern zu Hause
getestet. Das Vertrauen der Kinder kann durch eine freundliche Art des Testleiters® auf
naturliche Weise gewonnen werden. Der daraus entstandene Vorteil, dass die Kinder
Spal? an der Untersuchung haben, sollte stets im VVordergrund stehen.

Als Orientierung fir die Testkonzeption und das Verhalten als Testleiter wahrend einer
Session dienten das Handbuch von CHISNELL/RUBIN (2008) sowie die Richtlinien in
den Beitrdgen ,,Usability testing mistakes* (GAFFNEY 2003, S. 1) und ,,Usability tes-
ting materials* (GAFFNEY 2001, S. 1).

Der Usability-Test setzt sich aus Vorbefragung, Fallbeispiele der drei Suchmaschinen
und der Nachbefragung zusammen. Vorab wurde fur jedes Kind ein Warm-up mit dem
Laptop (MacBook Pro) durchgefuhrt, um zu verhindern, dass Probleme bei der Bedie-
nung der Hardware den Testablauf storen. Aullerdem wurden die Kinder gebeten, bei
der Arbeit mit der Benutzeroberflache laut zu denken (vgl. NIELSEN/LORANGER
2006, S. 4). Mit diesem Ansatz konnen die Griinde fur die Handlungen der Nutzer ver-
standen werden. Das bedeutet, dass Aktionen mit der Benutzeroberfldche vor dem Titi-
gen hinterfragt werden und der Nutzer begriindet sein VVorhaben oder nennt seine Er-
wartungen hinter einer Funktion. Mit diesem Vorgehen kann z. B. ermittelt werden,
warum ein Vorgang nicht erfolgreich abgeschlossen werden konnte. Zum Abschluss
wurde jedem Probanden bekannt gegeben, dass die von ihnen getroffenen Aussagen
wichtig fiir die Untersuchung sind. Als Belohnung durfte sich jedes Kind eine Schoko-
lade mitnehmen und zusétzlich gab es die Mdglichkeit, an einer Verlosung von zwei
Kinogutscheinen teilzunehmen. Die Gewinner wurden am letzten Tag der Testphase
gezogen und der Gewinn umgehend Gberreicht.

3 Mit dem Testleiter ist die Person gemeint, die die Usability-Tests durchgefiihrt hat (in diesem Fall die
Autorin dieser Arbeit).
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3.4.1 Erhebungsinstrumente

Wahrend der Usability-Tests wurden die Interviews anhand eines vorher konzipierten
Leitfadens transkribiert, so dass Gesprochenes sowie non-verbale Auffalligkeiten fest-
gehalten werden konnten. Zusétzlich wurden die Tests mit Hilfe der Software Silver-
back Version 2.0 auf Video aufgezeichnet. Die Abbildung 4 zeigt ein Bildschirmfoto
der Software nach der Aufnahme eines Tests. Das Gesprochene wird Uber das integrier-
te Mikrofon im MacBook Pro festgehalten. Der Gesichtsausdruck sowie die Aktionen
und Bewegungen der Maus auf dem Bildschirm werden in Form eines Picture-in-
Picture-Bildes aufgezeichnet. Picture- in-Picture-Bild bedeutet, dass zwei Einstellungen
gleichzeitig sichtbar sind. Zum Einen ist die Testperson in Frontalansicht zu sehen und
zum Anderen sind die Aktionen mit der Maus auf dem Bildschirm erkennbar. Dies ver-
deutlicht die Abbildung 5.
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5
i
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E Bearbeiten b
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elisaiiy
Abbildung 4. Bildschirmfoto der Software Silverback (CLEARLEFT 2010)
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Die Abbildung 6 dient zur Veranschaulichung der Funktionsweise der Software Silver-
back. Die integrierte Kamera sowie das Mikrofon zeichnen Bildschirmaktionen und die
Stimme der Testperson auf. Die Software Silverback exportiert die Aufzeichnungen des
Tons sowie des generierten Picture-in-Picture-Bildes in das Videoformat von Quickti-
me. Um das Unbehagen auf Grund der Aufnahme von Bild und Ton zu verringern, wur-
de gesagt, dass der Gorilla (Leitfigur der Software Silverback) sich alles merkt, was
wahrend des Test gesagt und gemacht wird, damit die Auswertung der Daten erleichtert
werden kann. Das haben die Kinder verstanden und so hatte keiner etwas dagegen.

PN

Kamera+
Mikrofon

Silverback S Quicktime Video

Aufzeichnung
des S
Monitorbildes

Abbildung 6. Funktionsweise von der Software Silverback (eigene Darstellung)
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3.4.1.1 Technische Schwierigkeiten

Die technischen Probleme, die wahrend der Tests aufgetreten sind, werden an dieser
Stelle festgehalten. Durch die Nutzung eines mobilen Internetsticks kam es teilweise zu
langen Ladezeiten der Internetseiten. Das hatte keinen Einfluss auf die Bewertung der
Suchmaschinen im Einzelnen, aber es beeintréchtigte die Geduld der Testpersonen und
somit teilweise deren Aufmerksamkeit. Ein weiteres Problem war, dass bei der Eingabe
einer Suchanfrage jedes Mal die Suchbegriffe der vorherigen Testperson erschienen.
Das nahm einen groRen Einfluss auf die Wahl der Suchbegriffe bei den Testpersonen,
weil sie sich daran orientierten. Jedoch wurde immer wieder darauf hingewiesen, dass
die Befragten ihre eigenen Suchbegriffe verwenden und sich nicht davon beeinflussen
lassen sollen. Das hat jedoch nicht bei jedem funktioniert. Es wurde mehrmals versucht,
das Problem zu l6sen z. B. durch Loschen des Browserverlaufs, aber es trat fortlaufend
auf. Ein Wechsel des Browsers kam nicht in Frage, weil der Browser Safari auf dem
MacBook am stabilsten funktionierte. In dem Pretest stlirzte der Browser Firefox mitten
in der Session ab.

3.4.2 Leitfadeninterview — Fragestellungen und Ziele

Die Reihenfolge der Fragen wurde so festgelegt, dass zuerst der allgemeine Umgang der
jeweiligen Suchmaschine beobachtet werden sollte, d. h. erkennt die Testperson, dass es
sich um eine Suchmaschine handelt und wird das Eingabefeld flr die Suchanfrage
wahrgenommen. AnschlieBend sollte die Gestaltung der Benutzeroberflache bezuglich
der SchriftgroRe, verwendete Farben sowie Bilder bewertet werden. Weiterhin sollte
ermittelt werden, nach welchen Kriterien die Testpersonen einen Treffer auswéhlen und
wie sie die Prasentation der Treffer auf der Ergebnisseite einschatzen. Eine direkte Fra-
ge in Bezug auf die Tipps und Hilfen zur Benutzung der Suche wurde an geeigneter
Stelle, d. h. bei Blinde Kuh und Helles Képfchen nach Erscheinen der Hinweise (bei
fragFinn sind die Tipps separat aufrufbar), gestellt. Zudem sollte ermittelt werden, ob
die Formulierung der Hinweise verstandlich ist und somit die Hilfen umgesetzt werden
kdnnen. Desweiteren wurde ein Beispiel generiert, dessen Suchbegriff bewusst Proble-
me bei der Rechtschreibung sowie beim Verstandnis hervorrufen kann, um die Fehlerto-
leranz der Suchmaschine zu testen sowie die Umsetzung der Hilfen. Erganzend dazu
sollte die Null-Treffer-Meldung gezielt herbeigefiihrt werden, was bei der Auswahl der
Suchbegriffe entscheidend war. Nach der Ausfiihrung der verschiedenen Fallbeispiele
wurde abschlieRend der Gesamteindruck des jeweiligen Suchangebots ermittelt. Im Fol-
genden gibt es eine detaillierte Darstellung der einzelnen Fragen sowie die beabsichtig-
ten Ziele dahinter (Hinweis: Der genauen Interviewleitfaden, wie er wéhrend der Tests
verwendet wurde, ist im Anhang A zu finden).

Als Einstieg wurde kurz erklart, worum es in der Untersuchung geht und was gemacht
werden soll. Besonders hervorgehoben wurde, dass die Suchmaschinen getestet werden
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und nicht die Kinder, so dass sie die Angst etwas falsch zu machen verlieren. AuRerdem
wurde nochmal erwahnt, dass das Gesprochene und der Gesichtsausdruck des Kindes
aufgezeichnet werden. Die Anonymisierung der erhobenen Daten und die ausschliel3li-
che Verwendung des Materials fur die Auswertung wurden versichert. Im Folgenden
werden die Fragen der drei Phasen des Tests: Vorbefragung, Fallbeispiele (von Blinde
Kuh, Helles Képfchen und fragFinn) sowie die Nachbefragung genannt und das beab-
sichtigte Ziel dahinter erldutert. Die ausfihrlichen Interviewleitfaden sind im Anhang A
zu finden.

(Hinweis: Die Reihenfolge der Fragen wurde bei allen drei Suchmaschinen ab Testper-
son 12 geandert, weil sich herausstellte, dass es kaum Abwechslung gab.)
3.4.2.1 Vorbefragung

Die ersten beiden Fragen dienen zur Aufwarmung der Testpersonen sowie zur Erhebung
von allgemeinen Daten.

e Geschlecht
e Wie alt bist du?
e Wie oft bist du im Internet in der Woche?

Mit den nédchsten vier Fragen sollte ermittelt werden, ob die Kinder eine oder mehrere
Suchmaschinen kennen und wenn ja, welche das sind; ob ihnen bekannt ist, dass es
Suchmaschinen gibt, die spezielle Inhalte nur fir Kinder anbieten, welche Merkmale
eine Kindersuchmaschine haben sollte und welche Suchmaschine aus welchem Grund
benutzt wird, wenn die Kinder im Internet sind.

e Wir werden uns gleich ein paar Suchmaschinen anschauen. Kennst du welche?
e Kennst du eine Suchmaschine, die extra fir euch Kinder gemacht/gedacht ist?

e Was erwartest du von so einer Suchmaschine fir Kinder z.B. welche Themen
oder was du dort machen kannst?

e Welche Suchmaschinen davon benutzt du, wenn du im Internet surfst? Warum?

Nach diesen ersten Fragen wurde eine kurze Erklarung zu Kindersuchmaschinen gege-
ben, damit alle Kinder mit demselben Wissensstand in die Fallbeispiele einsteigen kon-
nen.

3.4.2.2 Fallbeispiele Blinde Kuh

Das erste Szenario bei Blinde Kuh beinhaltet eine allgemeine Suche nach ,,Zebra* und
damit sollte beobachtet werden, ob das Kind zielgerichtet mit der Suchmaschine zu-
rechtkommt, d. h. ob das Eingabefeld oder eher das Menii wahrgenommen wird.
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o Stell dir vor, du sollst fir den Biologie-Unterricht etwas tber Zebras herausfin-
den. Wie wirdest du das hier machen?

Danach wurde erfragt, wie das Kind die Gestaltung der Suchmaschine in Bezug auf
Farben, Bilder und Schrift bewertet.

o Wie gefallt dir die Gestaltung/das Aussehen der Seite — Farbe, Bilder usw.?
e Was gefallt dir?
e Was gefallt dir nicht so?

Mit folgenden Fragen sollte ermittelt werden, inwiefern das Kind die Prasentation der
einzelnen Treffer innerhalb der Suchergebnisseite beurteilt und was es dazu veranlasst,
einen Treffer anzuklicken: sind gestalterische oder inhaltliche Aspekte entscheidend?

e Wie gefallen dir die Ergebnisse, die du fiir deine Suche bekommen hast?
o Was gefallt dir?
e Was gefallt dir nicht so?

e Fir welchen Treffer wirdest du dich entscheiden, um die Informationen Uber
das Zebra zu bekommen?

e Warum? Was hat dich dazu gebracht?

Mit dem zweiten Szenario sollte beobachtet werden, wie das Kind darauf reagiert, wenn
die Suchmaschine keine Treffer gefunden hat und ob die Null-Treffer-Meldung, wenn
es eine gab, verstanden wird. AuBerdem kann mit der Wahl der Suchanfrage die Fehler-
toleranz der Suchmaschine bewertet werden.

e Im Radio wurde gefragt, was eine ,,Ponyflasche® ist. Du weif3t nicht, was das
bedeutet und moéchtest es mit der Suchmaschine herausfinden. (Suche ausfuhren
lassen) Was ist da passiert?

Mit den folgenden Fragen sollte ermittelt werden, ob das Kind die angebotenen Suchhil-
fen der Suchmaschine erkennen, verstehen und umsetzen kann.

e Wo kannst du dir Tipps oder Hilfen fiir die Bedienung/Benutzung der Suche an-
zeigen lassen?

e Sind diese hilfreich fir dich?

(Hinweis: Da die Suchhilfen nicht permanent présent sind, wurde die Frage gestellt,
wenn ein entsprechender Hinweis angezeigt wurde, z. B. nach falscher Rechtschrei-
bung.)
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Zum Abschluss wurde den Kindern ermdglicht, ihren allgemeinen Eindruck von der
Suchmaschine zu dufRern. Damit konnte herausgefunden werden anhand welcher Krite-
rien die Kinder ein Suchangebot als positiv oder negativ bewerten.

e Wie hat dir die Suchmaschine Blinde Kuh gefallen?
e Was hat dir gefallen? Warum?

e Was hat dir nicht gefallen? Warum?

3.4.2.3 Fallbeispiele Helles Kopfchen

Das erste Szenario dient der Beobachtung, wie gut die Suchmaschine Helles Képfchen
zielorientiert flr eine bestimmte Aufgabe genutzt werden kann.

e Du hast eine Hausaufgabe zum Thema Urmensch/Steinzeit (Hinweis: ab TP 8
geéndert in Steinzeit, mit der Hoffnung, dass es nicht so oft falsch geschrieben
wird, da sonst die nachfolgenden Fragen nicht beantwortet werden konnten)
aufbekommen und suchst Bilder davon! Wie wiirdest du vorgehen?

Im Weiteren sollten die gestalterischen Elemente wie z. B. Farben, Bilder oder die
SchriftgroRe bewertet werden.

o Wie gefallt dir die Gestaltung/Aussehen der Seite — Farbe, Bilder usw.?
e Was gefallt dir?
e Was gefallt dir nicht so?

Mit der néchsten Frage sollte ermittelt werden, ob das Kind die Tipps fur die Benutzung
der Suche finden und verstehen kann.

e Wo kannst du dir Tipps oder Hilfen fiir die Bedienung/Benutzung der Suche an-
zeigen lassen?

e Sind diese hilfreich fir dich?

(Hinweis: Da die Suchhilfen nicht permanent préasent sind, wurde die Frage gestellt,
wenn ein entsprechender Hinweis angezeigt wurde, z. B. nach falscher Rechtschrei-
bung.)

Mit folgenden Fragen sollte ermittelt werden, inwiefern das Kind die Prasentation der
einzelnen Treffer innerhalb der Suchergebnisseite beurteilt und was die Kinder dazu
veranlasst, einen Treffer anzuklicken: sind gestalterische oder inhaltliche Aspekte ent-
scheidend?

e Wie gefallen dir die Ergebnisse deiner Suche?

e Was gefallt dir?
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e Was gefallt dir nicht so gut?

e Fir welchen Treffer wiirdest du dich entscheiden, um die Bilder zum Thema
Urmensch (Hinweis: ab TP 8 Steinzeit) zu bekommen?

e Warum? Was hat dich dazu gebracht?

Das letzte Szenario zu Helles Képfchen zielt darauf ab, herauszufinden, was den Kin-
dern von Seiten der Suchmaschine présentiert wird, wenn es keine Treffer zu einer
Suchanfrage gibt und somit auch wie fehlertolerant die Suche ist. Desweiteren wurde
beobachtet, ob die Kinder die Null-Treffer-Meldung verstehen und wie sie damit umge-
hen.

e Deine Schwester/dein Bruder ist in einem Reitverein und hat dir ganz begeistert
von ihrem/seinem neuen ,,Sattelpad erzdhlt. Du mochtest mit Hilfe der Such-
maschine gern wissen, wie so etwas aussieht.

(Hinweis: ab TP 10 geédndert in: ,,Du mochtest herausfinden, was ein Erdbeerfeld ist.
Das Wort ,,Sattelpad* wurde zu oft falsch geschrieben und fiir das Wort ,,Erdbeerfeld
gibt es VVorschlage zur Verbesserung mit der Bezeichnung ,,Meintest du vielleicht®)

(Suche ausfiihren lassen)
e Was ist da passiert?

Zum Abschluss wurde ermittelt, wie die Kinder das Suchangebot von Helles Kopfchen
bewerten und welche Kriterien dabei eine Rolle spielen.

e Wie hat dir die Suchmaschine Helles Képfchen gefallen?
e Was hat dir gefallen? Warum?

e Was hat dir nicht gefallen? Warum?

3.4.2.4 Fallbeispiele fragFinn

Das erste Szenario bei fragFinn zielte darauf ab, wie die Suchmaschine den Kindern die
Null-Treffer-Meldung présentiert und wie die Kinder darauf reagieren und ob ihnen
diese Meldung weiter hilft.

e Du hast von deinem Bruder/deiner Schwester das Wort ,,Gesichtbuch* gehort
und mdchtest gern mit der Suchmaschine herausfinden, was das ist. (Suche aus-
flihren lassen)

e Was ist da passiert?
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Die néchste Frage sollte ermitteln, wie gut die Kinder die angebotenen Suchhilfen auf
der Webseite auffinden kénnen sowie ob die Hilfestellungen verstandlich sind und die
Kinder diese Hilfen auf die Suche umsetzen kdnnen.

e Wo kannst du dir Tipps oder Hilfen fiir die Bedienung/Benutzung der Suche an-
zeigen lassen?

e Sind diese hilfreich fur dich?

Mit dem zweiten Szenario von fragFinn soll der allgemeine Umgang mit der Suchma-
schine beobachtet werden und inwiefern die Kinder diese Suche zielorientiert fur ein
bestimmtes Beispiel nutzen kdnnen.

e Stell dir vor, du sollst fir den Geographie-Unterricht Informationen Uber
Deutschland herausfinden. Wie wurdest du vorgehen?

Danach sollte die Gestaltung der Suchmaschine in Bezug auf Farben, Bilder und die
Schrift beurteilt werden.

e Wie gefallt dir die Gestaltung/Aussehen der Seite — Farbe, Bilder usw.?
e Was gefallt dir?
e Was gefallt dir nicht so?

Mit Hilfe des nachsten Fragenblocks sollten die Kinder die Prasentation der Treffer in-
nerhalb der Ergebnisliste bewerten, indem sie positive und negative Aspekte duBern
sollten. AulRerdem wurde ermittelt, was die Kinder dazu veranlasst einen bestimmten
Treffer auszuwéhlen: gestalterische oder inhaltliche Elemente.

e Wie gefallen dir die Treffer zu deiner Suche?
e Was gefallt dir?
e Was gefallt dir nicht so?

e Fir welchen Treffer wirdest du dich entscheiden, um die Informationen Uber
Deutschland zu bekommen?

e Warum? Was hat dich dazu gebracht?

Zum Abschluss sollte, wie bei Blinde Kuh und Helles Képfchen auch, festgestellt wer-
den, wie die Kinder das Suchangebot bewerten und welche Kriterien dabei eine Rolle
spielen.

e Wie hat dir die Suchmaschine fragFinn gefallen?
e Was hat dir gefallen? Warum?

e Was hat dir nicht gefallen? Warum?
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3.4.2.5 Nachbefragung

Nachdem jedes Kind die Fallbeispiele in den drei Suchmaschinen abgeschlossen hatte,
wurde eine Frage zur Auflockerung gestellt, welche gleichzeitig ergriinden sollte, wie
die Kinder den Test empfunden haben.

e Wie hast du dich bei der Ausfiihrung der Suchaufgaben gefiihlt?

Interessant, aber gleichzeitig kritisch zu betrachten, ist die Frage nach dem Suchange-
bot, welches fir die Kinder am besten abgeschnitten hat und welche Kriterien fir die
Auswahl entscheidend sind.

e Welche der drei getesteten Suchmaschinen hat dir am besten gefallen?
e Warum?

Zum Schluss sollte in Erfahrung gebracht werden, ob die Kinder bei den Suchmaschi-
nen etwas vermissen und ob sie spezielle Wiinsche zur Verbesserung oder Erweiterung
der Suchangebote fiir Kinder haben.

e Was konntest du dir vorstellen, was man noch hinzufugen oder verandern konn-
te?
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4  Ergebnisse der empirischen Untersuchung

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse aus den Usability-Tests zu den drei Kinder-
suchmaschinen présentiert. Zunachst werden die bei allen drei Kindersuchmaschinen —
in unterschiedlicher Auspragung — aufgetretenen Probleme sowie positiven Aspekte
zusammengefasst. Danach werden die Ergebnisse von Blinde Kuh, Helles Kopfchen
und fragFinn jeweils unter den Themenaspekten: Allgemeiner Umgang und Gestaltung,
Suchergebnisseite und Suchhilfen dargelegt und diskutiert.

4.1 Zusammenfassung der Usability-Probleme bei allen drei
Kindersuchmaschinen

Die Gestaltung bereitet kaum Hindernisse in der Bedienung der Suchmaschinen. Das
farbenfrohe und grafikreiche Design hat keinen erheblichen Einfluss auf die Interaktio-
nen der Testpersonen erkennen lassen. Jedoch werden die Bilder in der Trefferliste er-
wartet und vor allem die jingeren Nutzer bevorzugen diese Form der Wahrnehmung
und wahlen einen Treffer aus, dessen Bild ihnen passend erscheint. Die Schriftgrofe ist
bei fragFinn und Helles Kopfchen als ausreichend ausgefallen, denn sie ist grof8 und
auffallig. Bei Blinde Kuh wurde das nicht explizit benannt, aber die Schriftfarbe wurde
haufig als zu transparent bezeichnet. Das liegt daran, dass der Kontrast zwischen
Schriftfarbe und Hintergrundfarbe nicht ausreichend ist. Die Bewertung der gestalteri-
schen Elemente wie z. B. die Farbwahl ist sehr subjektiv ausgefallen. Dazu konnten nur
wenige allgemeine Aussagen getroffen werden. Aber beobachtet wurde, dass Blinde
Kuh durch die Auswahl der Farben eher die jungeren Vertreter der Zielgruppe anspricht
und Helles Kopfchen sowie fragFinn aufgrund des Designs eher von den 10- bis 12-
Jahrigen bevorzugt wird.

Die Présentation der Treffer ist bei Blinde Kuh, Helles Kdpfchen und fragFinn vom
Aufbau her dhnlich. Ein Datensatz besteht aus einem Bild und einer kurzen Beschrei-
bung. Die Trefferliste setzt sich aus mehreren solcher Datensdtze zusammen. Aus den
Beobachtungen der Nutzer lassen sich zwei Aspekte herausstellen, was bei der Auswahl
eines Treffers entscheidend ist. Demnach orientieren sich die 8- bis 9-J&hrigen eher an
den Bildern der Treffer und entscheiden danach, ob ein Treffer zu dem Thema der
Suchanfrage passt. Das bedeutet nicht, dass die jungeren Nutzer sich die Trefferbe-
schreibungen nicht durchlesen wirden, aber aufgrund der weniger stark ausgeprégten
Lesefdhigkeit und das damit verbundene Verstdndnis des Gelesenen fallt ihnen die
Auswahl eines Treffers anhand der Bilder leichter. Die 10- bis 12-J&hrigen selektieren
einen passenden Treffer eher aus der Beschreibung heraus. Sie tiberfliegen den kurzen
Text und entscheiden anhand des Informationsgehaltes, welcher Treffer die besten In-
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formationen vermitteln kann. Dieses gezielte Verhalten war unerwarteter Weise héufig
zu beobachten. Das typische Nutzerverhalten im Betrachten der Suchergebnisseite hat
sich auch bei der jungen Zielgruppe bestatigt, denn die Befragten sahen sich bei der
Auswahl eines Treffers nur die erste Seite der Trefferliste an. Zweimal kam es aus
Grlnden der als unpassend empfundenen Treffer dazu, dass auch die zweite Seiter der
Trefferliste angeschaut wurde.

In der Untersuchung wurde beobachtet, dass die Benutzeroberflache von Blinde Kuh
sehr viele grafische Elemente auf der Startseite enthalt und dadurch das Suchfeld vorerst
ubersehen wird. Es sei denn, die Suchmaschine ist bekannt und wurde bereits genutzt.
Ansonsten konnte ein intuitiver Umgang mit allen drei Kindersuchmaschinen beobach-
tet werden.

Im Hinblick auf die Verarbeitung der Eingabe bei Tippfehlern oder Rechtschreibfehlern
(Fehlertoleranz) sind bei Blinde Kuh die meisten Defizite aufgefallen. Die Suchmaschi-
ne war kaum in der Lage Rechtschreibfehler, z. B. durch eine phonetische Verarbeitung
der Eingabe, auszugleichen. Daher konnten héaufig keine Trefferlisten ausgegeben wer-
den. Im Gegensatz dazu bietet Helles Kopfchen Vorschlage zu alternativen Suchbegrif-
fen in der Option ,,Meintest du vielleicht an. Das ist sehr hilfreich, denn dadurch kon-
nen direkt Worter ausgewahlt werden und Rechtschreibfehler vermieden werden. Die
Untersuchung hat ergeben, dass fragFinn am tolerantesten mit Tippfehlern umgeht. Das
heil3t, dass versucht wird, zu jeder Suchanfrage mindestens einen Treffer zu finden. Je-
doch geschieht dies zu Ungunsten der Relevanz, so dass oft unpassende Treffer erschei-
nen.

Eine direkte Frage in Bezug auf die Tipps und Hilfen zur Benutzung der Suche wurde
an geeigneter Stelle, d. h. bei Blinde Kuh und Helles Képfchen nach Erscheinen der
Hinweise, gestellt. Auf Grund der Wortwahl ,, Tipps* oder ,,Hilfen* haben die meisten
Testpersonen nach dem genauen Wortlaut auf der Suchergebnisseite gesucht und haufig
nicht das Gewunschte gefunden. Dennoch sind die gravierendsten Probleme im Bereich
der Suchhilfen aufgetreten. Alle drei Kindersuchmaschinen bieten Hilfen zur Benutzung
der Suche an, aber diese werden auf unterschiedliche Weise zur Verfiigung gestellt. Bei
Blinde Kuh und fragFinn erscheinen die Tipps zur Suche kontextabhangig, d.h. sie wer-
den nur angeboten, wenn sie in der gegenwartigen Recherchesituation niitzlich sind, wie
z. B. bei Tippfehlern oder Rechtschreibfehlern. Dahingegen sind die Tipps auf Helles
Kopfchen nach jeder Ausfiihrung einer Suche am Anfang der Suchergebnisseite vor-
handen, so dass diese dort haufig ubersehen werden. Das grundlegende Problem besteht
darin, dass die Hilfen entweder in lange Texte verpackt sind und dadurch nicht schnell
erfasst werden konnen. Die Hilfestellungen sollten (ibersichtlich sein und Beispiele ent-
halten, damit sie zum einen verstandlicher sind und zum anderen besser umzusetzen
sind. Die besten Hilfen niitzen nichts, wenn der Nutzer sie nicht anwenden kann. Au-
Rerdem sollten die Suchhilfen kontextsensitiv sein (nur dann angeboten werden, wenn
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sie gebraucht werden) und konkrete VVorschlage zum weiteren VVorgehen enthalten, denn
einige Testpersonen erkannten zwar, dass sie z. B. einen Rechtschreibfehler hatten, aber
bekamen keine Hilfe von der Suchmaschine wie das Wort richtig geschrieben werden
soll. Also wussten sie nicht, was genau sie tun konnten, um das gewdunschte Ziel zu er-
reichen.

In der Nachbefragung konnten direkt VVerbesserungsvorschldge oder Winsche zur Er-
weiterung der Kindersuchmaschinen geauf3ert werden. Die

Tabelle 5 fasst die Winsche zur Verbesserung der Kindersuchmaschinen zusammen. Im
Anhang B ist detailliert ersichtlich, welche Testperson, welche Wiinsche angegeben hat.
Die meisten Aussagen wurden bezuglich der Trefferprasentation getroffen. Die Treffer
sollen besser zur Suchanfrage passen und es sollen mehr Treffer zu einem Thema ange-
zeigt werden, wenn z. B. nur wenige gefunden wurden. Ein weiterer flr die Befragten
wichtiger Punkt stellt das Spielen dar. Dadurch wird deutlich, dass die Kinder das Inter-
net vor allem zu Unterhaltungszwecken nutzen und eine Kindersuchmaschine nicht aus-
schlielich aus einem reinen Informationsbedarf heraus verwenden. Sie gehen davon
aus, dass die Kindersuchmaschinen ihrer jungen Zielgruppe mehr als Informationen
bieten, wie z. B. die Mdglichkeit Spiele zu spielen oder mit Freunden zu Chatten. Des-
weiteren erwarten die Kinder, dass die Suchangebote auf bestimmte Eigenschaften, die
die junge Zielgruppe ausweist, eingehen, wie z. B. Hilfen fur die Rechtschreibung oder
fur die Benutzung der Suche zu geben. Das bietet einen erheblichen Mehrwert, da die
jungen Nutzer in ihrer Rechtschreibung untersttzt werden und daraus lernen, wie Wor-
ter richtig geschrieben werden. Wenn sie mit ihrem Problem allein gelassen werden,
verzweifeln sie schnell und bevorzugen einen Wechsel der Suchmaschine (TP 17

,,Google ist besser, die haben das™.).

! Gemeint sind die Vorschlige zur orthografisch richtigen Schreibweise unter ,,Meinten Sie“
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Tabelle 5: Winsche zur Erweiterung und Verbesserung von Kindersuchmaschinen

Winsche zur Verbesserung Anzahl
von Kindersuchmaschinen der Test-
personen
geeignetere Treffer prasentieren 5
Spiele spielen 3
mehr Informationen zu einem Treffer 2
Tipps zum Suchen + Erklarung 2
Hilfen fur die Rechtschreibung 1
automatische Vorschlage wahrend der Eingabe 1
toleranter bei Suchanfragen, die aus einer Frage 1
bestehen
Chatten 1
groRere Schrift 1

keine Angabe 5
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4.2 Blinde Kuh

Die farbenfrohe Gestaltung der Benutzeroberflache der Blinden Kuh wurde tberwie-
gend positiv und als kinderfreundlich bewertet. Dennoch ist diese eher fir die jlingeren
Vertreter der Zielgruppe ansprechend. Die Rubriken des Menis auf der Startseite ani-
mieren die jungen Nutzer eher zum ,,durchklicken, als eine Suchanfrage in das Such-
feld einzugeben. Nach ersten Erfahrungen mit der Benutzung des Suchfeldes bereitet
dies jedoch keine Probleme. Die Présentation der Treffer in Form einer Karteikarte bie-
tet eine klare Unterscheidung der einzelnen Treffer und ermdglicht einen Ubersichtli-
chen Gesamteindruck. AuRerdem erleichtert die Nummerierung der Treffer die Orien-
tierung innerhalb der Suchergebnisseite. Die Hilfen zur Benutzung der Suche oder bei
null Treffern werden Gberwiegend als hilfreich bewertet. Die Formulierung der Hilfen
wird verstanden, jedoch bleibt oft unklar, was genau verandert werden sollte. Es ware
sinnvoll, Vorschlage zur richtigen Schreibweise oder alternativen Suchbegriffen zu lie-
fern. So konnen die Kinder gezielt an den Fehlern arbeiten und zu einem erfolgreichen
Suchergebnis gelangen.

Aus der Nachbefragung ging hervor, dass sieben Testpersonen die Suchmaschine Blin-
de Kuh als am besten bewertet haben. Die Begriindung geht aus den folgenden Zitaten
hervor: ,lustig bunt, gute Informationen (TP 2); ,,gute Treffer und Hilfe zur Suche*
(TP 3); ,,besser Probleme 16sen” (TP 4); ,,alles am deutlichsten beschrieben” (TP 7);
,farbenfroh, kinderfreundlich® (TP 15); ,,mehrere Antworten* (TP 18); ,,schnell, viel
mehr Treffer (TP 19). Interessant bei diesem Ergebnis ist, dass vier der Testpersonen
zu den 8- bzw. 9-J&hrigen und drei zu den 11- und 12-Jahrigen gehoren. Das heil3t, dass
alle in dieser Untersuchung vorhandenen Altersklassen vertreten sind und die Blinde
Kuh ihrer Zielgruppe gerecht wird.

4.2.1 Allgemeiner Umgang und Gestaltung

Durch das eher kleinere Suchfeld, orientieren sich vor allem die jingeren Kinder an den
bildlichen Elementen und klicken sich eher durch die Struktur des Menis. Das Beispiel,
Informationen uber das Zebra zu bekommen, betreffend, wollten neun Kinder Gber den
Menipunkt ,, Tiere* auf der Startseite das Fallbeispiel bearbeiten. Das kdnnte vor allem
damit zusammenhéngen, dass an der Stelle ein Zebra abgebildet ist. Daraus l&sst sich
ableiten, dass vor allem jlingere Kinder sich eher an visuellen Elementen auf einer Web-
seite orientieren, als Text zu lesen oder die Suche zu benutzen. Vorab wurde der Hin-
weis gegeben, dass die Testpersonen vor dem Klick auf ein Element ihre Erwartungen
dahinter dufRern sollen. Das half an der Stelle, denn dadurch konnte die Absicht ergrin-
det werden. Bevor die Testpersonen auf den Menlpunkt ,, Tiere* klickten, wurde der
Hinweis gegeben, dass sie die Suche benutzen sollten. Die anderen elf Testpersonen
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benutzen intuitiv das Suchfeld zur Bearbeitung des Beispiels. Die am haufigsten ver-
wendete Suchanfrage ist ,,Zebra* (18-mal). Eine Testperson hat ,,Bio ibers Zebra“ ein-
gegeben. Vermutlich, weil in dem Beispiel Informationen Uber das Zebra fiir den Biolo-
gie-Unterricht gefunden werden sollten. Eine andere Testperson hat folgende Suchan-
frage verwendet ,,wie ein Zebra aussieht”. Sobald eine Anfrage aus einer Wortgruppe
bestand, wurden keine Treffer gefunden.

Zur Bewertung der Gestaltung gab es von allen Testpersonen Uberwiegend positive Re-
aktionen. ,,Schone Farben* (TP 3) und ,,gut fiir Kinder, nicht zu langweilig* (TP 2) wa-
ren einige AuRerungen von den Testteilnehmern. Von einer Testperson wurde die Ge-
staltung der Suchmaschine als ,,bisschen zu bunt” (TP 16) empfunden. Der Einsatz von
Bildelementen wurde ausnahmslos von allen als positiv bewertet. Die Bilder zu einem
einzelnen Treffer werden erwartet, weil die die Darstellung ansprechender gestalten. Als
negativer Aspekt wurde die ,,zu helle Schrift” (TP 3; TP 5; TP 7) genannt. Gemeint sind
die Schriftfarbe der Trefferbeschreibung und die der Bezeichnung oberhalb eines ein-
zelnen Treffers. Der Kontrast von Hintergrundfarbe und Schriftfarbe ist zu gering, so
dass sich das Schriftbild nur schwach vom Hintergrund abhebt. Ein weiteres Problem
stellen die ,,anderen Themen an der Seite” (TP 19) dar. Der Grund dafir ist, dass die
verschiedenen Rubriken im Meni sowie die anderen Themenbereiche die Aufmerksam-
keit der Nutzer von der Trefferliste abbringen. Die Abbildung 7 zeigt (mit roten Pfeilen
markiert), wie dominant die Elemente auf der Suchergebnisseite sind. Eine Testperson
(TP 6) hat die Schriftgréie als gut bewertet. Teilweise war die Bedeutung der verschie-
denen Symbole innerhalb der Treffer unklar (TP 9). Von einem 10-jahrigen Testteil-
nehmer wurde die Bedeutung jedoch erkannt (,,wo man sich grad befindet auf der Erde*
TP 13) und als hilfreich bewertet.
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4.2.2 Suchergebnisseite

Trotz der farbenfrohen und textreichen Présentation der Treffer innerhalb der Sucher-
gebnisseite konnten sich fast alle Testpersonen (18 von 20 Probanden) fir einen flr sie
geeigneten Treffer entscheiden. Die Halfte (10 von 20 Probanden) hat zum Thema
,»Zebra® den zweiten Treffer ausgewihlt, weil ihrer Bewertung nach, in den sogenann-
ten Wissenskarten, ausreichende Informationen zu dem Thema vorhanden sind. Einen
Einfluss darauf kann die Prasentation dieses Treffers im sichtbaren Bereich der Sucher-
gebnisseite genommen haben. Aber dann wére zu kldaren, warum nur eine Testperson
sich fiir den ersten Treffer, ein Eintrag aus dem Grundschul-Wiki, entschieden hat, der
sich ebenfalls im sichtbaren Bereich der Suchergebnisseite befindet. Die Auswahl des
ersten Treffers erfolgte auf Grund der ,,kurzen Beschreibung™ (TP 4). Demnach wird
beziglich der Beobachtung vermutet, dass die Kinder die Beschreibungen der Treffer
aufmerksam gelesen haben. Folglich kdénnen sie informative von weniger informativen
Ergebnissen zu einem Thema unterscheiden und einen fir sie geeigneten Treffer aus-
waéhlen. Die Informationen in der Trefferbeschreibung wurden von sieben Testpersonen

15 Nachbildung zur figurativen Veranschaulichung
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als ausreichend bewertet, wihrend drei sich dazu dullerten, die Informationen als ,,zu
oberflachlich® (TP 13), ,,zu wenig™ (TP 14) oder als ,,zu kurz“ (TP 15) aufzufassen. Die
Entscheidung fur die Auswahl des vierten, fiinften und siebten Treffers wurde aufgrund
des Bildes getroffen. Es handelt sich bei den drei Testpersonen (TP3; TP 11; TP 12) um
zwei 8-Jahrige und eine 9-Jahrige. Daraus ist ersichtlich, dass sich die drei jiingeren
Vertreter der Zielgruppe eher an der grafischen Darstellung orientieren und die Be-
schreibung des Treffers weniger beachten. Die Nummerierung der Treffer erleichtert
ihnen die Orientierung auf der Suchergebnisseite.

4.2.3 Suchhilfen

Unter dem Begriff Suchhilfen wurden die von den Kindersuchmaschinen angebotenen
Hilfen zur Suche, die Fehlertoleranz sowie die Riickmeldungen bei null Treffern von
Blinde Kuh zusammengefasst. In diesem Bereich sind die meisten Probleme aufgetre-
ten. Die Hélfte der Probanden (10 von 20 Probanden) hat die Tipps und Hinweise zur
Benutzung der Suche bei Blinde Kuh gefunden. Die Frage konnte durch die individuel-
len Abldufe bei der Bearbeitung der Fallbeispiele nicht statisch an einer Stelle gestellt
werden. Daher wurde die Frage gestellt, wenn Hinweise oder Tipps auftraten. Das war
bei falscher Rechtschreibung der Fall oder wenn keine Ergebnisse zu einer Suchanfrage
gefunden werden konnten. In diesen Fallen haben die Probanden die Hinweise wahrge-
nommen. Jedoch haben sieben Testpersonen die Hinweise zur Benutzung nicht ent-
deckt, zwei Kinder haben nicht verstanden, was mit Hilfen gemeint ist und eine Test-
person hat die Tipps erst entdeckt, nachdem die Frage bereits als ,,Nein, ich finde
nichts* (TP 13) beantwortet wurde. Sie duBerte sich dazu, dass ihm die Hinweise vorher
nicht aufgefallen seien, obwohl ,,es rot ist“ (TP 13). Acht der zehn Testpersonen, die die
Hilfen zur Benutzung der Suche wahrgenommen haben, &uferten sich dazu, dass sie
diese hilfreich finden. Zwei Zitate als Beispiel: ,,Ja, ich muss den Suchbegriff dndern*
(TP 14); ,Ja, das Wort ist nicht vorhanden oder nicht fiir das angegebene Alter ge-
dacht.”“ (TP 17). Vier Testpersonen empfanden die Tipps nicht als hilfreich, weil ihnen
teilweise nicht bewusst war, was sie verandern sollten. In diesen Fallen konnten die
angebotenen Vorschlage nicht umgesetzt werden. Das Problem besteht darin, dass von
Seiten der Suchmaschine Blinde Kuh zwar aufgezeigt wird, was mdgliche Grinde fir
die Meldung ,,Ich habe leider nichts gefunden® (Null-Treffer-Meldung bei Blinde Kuh)
sein konnen, aber keine ,,konkreten Vorschlage* (TP 13) angeboten werden. Das besté-
tigt das folgende Zitat ,,mit anderen Wortern suchen ja, aber mit welchen denn?* (TP
16). Eine Testperson konnte bei der eingegebenen Suchanfrage keinen Fehler feststellen
und meinte ,,bei so was kann ich das nicht benutzen® (TP 15) und hat sich einen Link zu
der Suchergebnisseite des Suchbegriffs von Google gewinscht. Das signalisiert die
Tendenz, dass auch Kinder eher bei Google suchen wollen, weil dort ,,am meisten In-
formationen zu allen Themen und Suchanfragen* (TP 15) zu finden sind. Es ware hilf-
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reich die Fehlertoleranz der Kindersuchmaschine zu erhohen, da vor allem Kinder hau-
fig Rechtschreibfehler machen.

Um die Fehlertoleranz von Blinde Kuh zu bewerten, wurde das Beispiel mit dem Such-
begriff ,,Ponyflasche” generiert. Wie zu erwarten war, haben mehr als die Halfte (13
von 20 Probanden) den Begriff falsch geschrieben und erhielten somit die Null-Treffer-
Meldung. Die anderen sieben Testpersonen schrieben das Wort richtig, erhielten aber
trotzdem keine Treffer, wie es bei insgesamt 18 Befragten der Fall war. Die Null-
Treffer-Meldung wurde von allen Probanden wahrgenommen, aber bei den Hilfen zum
weiteren Vorgehen gab es Probleme. Demnach &uRerte fast die Halfte (9 von 20 Pro-
banden), dass sie die Vorschlage nicht hilfreich finden, weil unklar bleibt, was genau zu
tun ist. Jedoch empfanden die restlichen elf Testpersonen die méglichen Griinde dafir,
dass die Suchmaschine keine Treffer gefunden hat, als hilfreich. Sie erkannten, was
falsch gemacht wurde und verstanden, dass es entweder keine Internetseiten zu dem
eingegebenen Suchbegriff gab, andere Worter benutzt werden sollten oder die Recht-
schreibung nicht korrekt war.

4.3 Helles Kopfchen

Die ruhige Farbwahl sowie die gut gewahlte SchriftgroRe machen das Wissensportal zu
einer gut benutzbaren Internetseite fur die junge Zielgruppe. Angesprochen fihlen sich
eher die Befragten der Altersstufen 11 bis 12. Die auffallend platzierte Werbung stort
nur wenige der Befragten, jedoch bereitet die dominante Platzierung der Werbung in-
nerhalb der Suchergebnisseite, tiber den Treffern, Probleme. Durch das animierte Wer-
befeature entsteht der Eindruck, dass zum eingegebenen Suchbegriff keine Treffer ge-
funden wurden, weil die Treffer unterhalb der eingebundenen Werbung aufgefihrt sind.
Die Prasentation der Treffer mit einer kurzen Beschreibung und einem Bild zu jedem
Treffer gefielen gut, jedoch duRerten sich die Testpersonen dartiber, dass die Auswahl
der Bilder sehr eingeschrinkt sei. Bei einer Suchanfrage wie ,,Steinzeit Bilder” (siehe
Abschnitt 3.4.2.3 Fallbeispiele Helles Kopfchen) erwarteten die Befragten mehr Bilder
angezeigt zu bekommen. Die Tipps zur Suche sind innerhalb der Suchergebnisseite
kaum auffallig und nur von wenigen Testpersonen wahrgenommen. Die Vorschlage zu
alternativen Suchbegriffen stellen einen erheblichen Mehrwert dar, denn das am héu-
figsten aufgetretene Problem bei den Hilfen ist, dass zwar verstanden wird, dass keine
Treffer gefunden wurden oder der Suchbegriff falsch geschrieben wurde, jedoch bleibt
meist unklar, was genau verbessert werden soll und wie. Den jungen Nutzern fehlt in
dem Fall das Abstraktionsvermdgen. Sie kdnnen die beschriebenen Hilfen nicht auf ihr
eigenes Problem anwenden, deshalb bendtigen sie konkrete Vorschldge z. B. zur richti-
gen Schreibweise von Wortern.
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Aus der Nachbefragung ging hervor, dass zwei Testteilnehmer die Kindersuchmaschine
Helles Kdpfchen als am besten bewertet haben. Damit befindet sie sich in der Populari-
tat an dritter Stelle nach fragFinn und Blinde Kuh. Als Griinde gaben beide Testperso-
nen an, die ,,andere Themen* (TP 17; TP 20) als gut zu empfinden. Damit sind die re-
daktionellen Beitrdge auf dem Wissensportal und die Themenrubriken gemeint. Die
Artikel wecken das Interesse der jungen Zielgruppe und bieten somit einen Mehrwert.
AuBerdem wird die Gestaltung als ,,nicht zu kindisch* (TP 17) bewertet. Die Testper-
son, die sich dazu duBerte, ist 12 Jahre alt und empfindet die Kindersuchmaschine fur
seine Altersgruppe als geeignet. Die Beschreibungen der Treffer bieten ,,gute Informati-
onen® (TP 17) und diese sind ,,deutlich beschrieben* (TP 20).

4.3.1 Allgemeiner Umgang und Gestaltung

Bei Helles Kopfchen wollten drei Testpersonen (TP 4; TP 11; TP 14) tber den Men(-
punkt ,,Wissen* das Beispiel zum Thema Bilder zu Urmenschen bzw. zur Steinzeit be-
arbeiten (Hinweis: ab TP 8 gedndert in Steinzeit, mit der Hoffnung, dass es nicht so oft
falsch geschrieben wird, da sonst die nachfolgenden Fragen nicht beantwortet werden
konnten). Daraufhin hat der Testleiter den Hinweis gegeben, dass in diesem Fall die
Suche benutzt werden solle, um den Testablauf nicht zu verzdgern. Die Mehrheit der
Befragten (17 von 20 Probanden) benutzte das Suchfeld, um die Bilder zu den Urmen-
schen bzw. zur Steinzeit zu bekommen.

Die Gestaltung wird als ,,nicht zu kindisch* (TP 17) bewertet. Die Testperson, die sich
dazu &uRerte, ist 12 Jahre alt und empfindet die Kindersuchmaschine fir seine Alters-
gruppe als geeignet. Vier der Befragten &uferten sich dazu, dass die Schriftgrofie ,,gut
lesbar* (TP 5) sei. Uber den Treffern ist animierte Werbung platziert und zwei Testper-
sonen empfanden das als unpassend: ,,Fiir Treffer muss ich erst weiter runter gehen*
(TP 2). Eine Testperson flhlte sich von der animierten Werbung sichtlich genervt: ,,Das
ist voll stressig® (TP 17). Die kleinen Vorschaubilder zu den einzelnen Treffern wurden
von allen Testpersonen als gut bewertet. Die Bilder werden in manchen Fallen zur Ent-
scheidung, ob ein Treffer passend ist oder eher nicht, verwendet und ziehen die Auf-
merksamkeit der jungen Testpersonen auf sich.

4.3.2 Suchergebnisseite

Die eingebundene Werbung auf der Suchergebnisseite tGber dem ersten Treffer stellt
eine Behinderung dar, denn so entstand der Eindruck, dass keine Treffer gefunden wur-
den. Der Hinweis ,,Es wurden iiber 100 Seiten gefunden, die deiner Suche entsprechen!*
wird leicht tibersehen und die Treffer fallen in den Bereich ,,below the fold*. Das be-

deutet, dass die Treffer erst nach dem nach unten Scrollen sichtbar werden. Im Gegen-
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satz dazu befindet sich die Anzeige ,,above the fold“!® und ist unmittelbar sichtbar.
Wenn sich das Suchangebot Helles Képfchen durch Werbeanzeigen finanziert, muss
das akzeptiert werden, doch sollte die Werbung die Benutzung der Suchmaschine und
somit die Trefferprasentation nicht beeintrachtigen. Gerade die jungeren Kinder, wie z.
B. TP 1 (9 Jahre) dieser Untersuchung, orientieren sich in erster Linie an grafischen
Elementen wie z. B. die Bilder zu den gefundenen Treffern, so dass der Hinweis auf die
Anzahl der Treffer durch das alternative Leseverhalten Gibersehen wird.

Unterschiede gab es in der Bewertung der Beschreibungen zu den einzelnen Treffern.
Vier Testpersonen empfanden die Trefferbeschreibungen als informativ, wéhrend sich
zwei dazu aufRerten, dass diese ,,ungenau* (TP 1) sind. ,,Nicht so passende Ergebnisse*
(TP 5) wurde von einer Testperson genannt. Dabei handelt es sich um das Beispiel
,Bilder zu Urmenschen bzw. Steinzeit“. Demnach féllt die Entscheidung flr die Aus-
wahl eines Treffers nicht einfach aus. Das spiegelt sich in den folgenden Aussagen der
Testpersonen, fur welchen Treffer sie sich entscheiden wiirden, wieder. Finf Testperso-
nen entschieden sich fur den ersten Treffer”. Das ist durch ein zufriedenstellendes Bild,
wie z. B. ein abgebildeter Urmensch, sowie eine gute Beschreibung zu begrinden. Fur
den zweiten Treffer, der von ,,Was ist was?* stammt, haben sich zwei Testpersonen
entschieden. Der Grund fir die Auswahl dieses Treffers bestand ebenfalls in einer gut
verstandlichen Beschreibung. Funf Testpersonen haben sich fiir den fiinften Treffer ent-
schieden. Dabei war nicht die Herkunft von der Quelle ,,Was ist was?* ausschlagge-
bend, sondern das als passend bewertete Bild. Das Ziel wurde somit erreicht. Der sechs-
te Treffer war mit dem Logo von ,,Was ist was? versehen und zwei Testpersonen ent-
schieden sich fir den Treffer, weil die Quelle bekannt ist wie aus dem Zitat von TP 13
deutlich wird: ,,kenne ich aus dem Fernsehen, die erkldaren gut*. Dass andere Treffer auf
der ersten Suchergebnisseite ebenfalls von der Internetseite ,,Was ist was?* stammen, ist
vielen Befragten nicht aufgefallen, weil nur einmal das bekannte Logo als Bild zu einem
Treffer verwendet wurde. Der siebte Treffer wurde von zwei Testpersonen bevorzugt,
weil die Trefferbeschreibung informativ und gut erklart ist. Aus dem Verhalten zweier
Testpersonen ist abzuleiten, dass ihnen die Auswahl eines geeigneten Treffers schwer
gefallen ist. Demnach ist TP 2 als einziger auf die zweite Suchergebnisseite gegangen
und hat keinen zufriedenstellenden Treffer gefunden. Schlielich fiel die Entscheidung
auf den flinften Treffer auf der ersten Suchergebnisseite, weil der ein Bild von einem
Urmenschen zeigt. TP 15 entschied sich nur fir den zweiten Treffer, weil die Beschrei-
bung gute Informationen lieferte. Zu der Suchanfrage passende Bilder konnte der Pro-
band nicht ausfindig machen, weshalb er unzufrieden war. VVon vier Befragten wurde

18 Der sichtbare Bereich der Suchergebnisliste einer Suchmaschine, der ohne zu Scrollen wahrnehmbar
ist.

7 Die Trefferpositionen kdnnen abweichen. Der Stand zum Zeitpunkt der Tests ist entscheidend und dient
dem Zweck allgemeine Aussagen zu treffen.
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keine Angabe zur Auswahl eines Treffers gemacht. An dieser sehr unterschiedlich aus-
fallenden Trefferauswahl ist zum einen zu erkennen, dass die Testpersonen sich bei der
Betrachtung der Ergebnisse Mihe gegeben haben, obwohl nicht explizit das Finden von
Informationen im Vordergrund stand, sondern das Auswahlen eines Bildes. Demzufolge
besitzt die junge Zielgruppe eine gute Vorstellung davon, welches Ergebnis informativ
oder passend fir eine Suchanfrage ist.

4.3.3 Suchhilfen

Unter dem Begriff Suchhilfen wurden die von den Kindersuchmaschinen angebotenen
Hilfen zur Suche, die Fehlertoleranz sowie die Rickmeldungen bei null Treffern von
Helles Képfchen zusammengefasst. Die Tipps zur Suche wurden von elf (mehr als die
Hélfte) Testpersonen nicht auf Anhieb wahrgenommen. Nach Angaben der Probanden
sind die Grlinde dafur, die eher unauffallige Gestaltung sowie die Platzierung der Hin-
weise. ,,Sollte weiter oben stehen und besser auffallen” (TP 13). Sieben der Befragten
haben die Tipps zur Benutzung der Suche gefunden. Davon haben Sechs die Hinweise
als hilfreich bewertet. Insgesamt zehn Testpersonen konnten keine Angabe zu der Nutz-
lichkeit der Hilfen zur Suche machen, weil sie diese entweder nicht gefunden haben
oder nicht verstanden, was mit Tipps oder Hilfen zur Benutzung der Suche gemeint ist.
Trotz Erklarung und gezieltem Nachfragen blieb das fir die jungen Testpersonen un-
Klar.

Um die Fehlertoleranz von Helles Képfchen bewerten zu kdnnen, wurde ein Beispiel
entworfen, das die Suchanfrage ,,Sattelpad” bzw. ,,Erdbeerfeld enthielt. Dass diese
Worter Probleme im Verstandnis sowie in der Rechtschreibung hervorrufen, war ge-
wollt, um herauszufinden, wie die Suchmaschine die Suchanfrage verarbeitet und ob
den Testpersonen verstandliche Ldsungen prasentiert werden. 14 Befragte haben den
Suchbegriff falsch geschrieben und somit keine Treffer erhalten. Die anderen sechs
Testpersonen schrieben den Suchbegriff richtig und erhielten einen Treffer, der jedoch
nicht zufriedenstellend war. Das bedeutet, dass nicht die gewunschten Informationen zu
dem Begriff geliefert werden konnten. Die Null-Treffer-Meldung wurde von acht Pro-
banden als hilfreich bewertet. Die Suchmaschine gibt Rickmeldung darlber, wonach
gesucht wurde, dass keine Seite gefunden werden konnte und macht VVorschlage, welche
Suchbegriffe gemeint sein konnten. Diese Prasentation, wenn es keine Treffer gibt,
wurde von sieben Testpersonen als nicht hilfreich bewertet, weil unklar blieb, was ge-
nau verandert werden sollte. Helles Kopfchen bietet als einzige Kindersuchmaschine,
die in dieser Untersuchung evaluiert wurden, Vorschlége zu alternativen Suchbegriffen
in der Formulierung ,,Meintest du vielleicht* an. Diese Funktion wurde von vier Befrag-
ten entdeckt und ausprobiert. Mit den danach ausgegebenen Treffern waren die Testper-
sonen zufrieden. An diesem Beispiel wird deutlich, dass gerade diesen jungen Nutzern



4 Ergebnisse der empirischen Untersuchung 48

der Umgang durch die Vorschldge zur Rechtschreibung oder zu alternativen Begriffen
mit der Suchmaschine erleichtert werden kann.

4.4 fragFinn

Aus den Beobachtungen des Nutzerverhaltens der drei betrachteten Kindersuchmaschi-
nen ging hervor, dass fragFinn am intuitivsten von der jungen Zielgruppe benutzt wur-
de. Die 0bersichtlich gestaltete Benutzeroberfliche sowie die groRe klare Schrift er-
leichtern die Orientierung auf der Seite, so dass sich der Inhalt schnell erschliel3en lasst.
Bei der Auswahl eines geeigneten Treffers bevorzugen die Testpersonen vor allem die
kurzen Texte der Beschreibungen zu den einzelnen Treffern. Die Suchhilfen sind per-
manent abrufbar und werden aufgrund der verstidndlichen Bezeichnung ,,problemLdser
— Tipps zum Suchen und Finden® intuitiv gefunden. Der Text zu den Hilfen ist aller-
dings als zu lang bewertet worden und sollte daher kurz und knapp z. B. in Form einer
Liste zusammengefasst werden. AuRerdem sollten die Suchhilfen Beispiele zur Anwen-
dung enthalten, so dass die Umsetzung den Nutzern erleichtert wird. Die Fehlertoleranz
im Hinblick auf die Verarbeitung der Suchanfrage ist zu Gunsten der Treffermenge sehr
ausgepragt. Es werden Buchstaben ersetzt, erganzt oder vertauscht und versucht zu je-
der Suchanfrage ein Ergebnis auszugeben. Dadurch kommt es auch vor, dass englische
Internetseiten gefunden wurden. Allerdings leidet die Relevanz unter diesem Verfahren,
so dass haufig unpassende Treffer présentiert werden.

Die Kindersuchmaschine fragFinn wurde von mehr als der Halfte (11 von 20 Proban-
den) als am besten bewertet. Damit steht diese Suchmaschine, von der Popularitat her,
an erster Stelle bei den Befragten. Begriindet wurde das von der jungen Zielgruppe mit
folgenden Aussagen. Die Gestaltung wird als ,,am {ibersichtlichsten* (TP 16) und ,,bunt,
schone Oberflache” (TP 9) bewertet und die Farben als ,,nicht zu knallig® (TP 16) und
die Schrift als ,,gro3* (TP 8) empfunden. Zu den Treffern gibt es Aussagen wie ,,gibt
alles” (TP 1); ,,viele Informationen finden* (TP 6; TP 10); ,,sehr viele Treffer (TP 13)
und ,,coole Informationen* (TP 12). AuBerdem wurden folgende Aspekte als gut bewer-
tet: ,,Tipps zum Suchen (TP 11, TP 8); ,,an Seite keine anderen Themen* (TP 14) und
die ,,genaue Antwort auf die Frage nach Prisident* (TP 6).

4.4.1 Allgemeiner Umgang und Gestaltung

Bei fragFinn gibt es keine redaktionellen Beitrdge oder ein Meni, welches zum Erkun-
den der Webseite animiert. Daher gab es keine Probleme mit der Bearbeitung des Bei-
spiels (,,Informationen iiber Deutschland*) zum allgemeinen Umgang mit der Suchma-
schine. Alle Testpersonen benutzten intuitiv das prasente Suchfeld auf der Internetseite.
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Die Gestaltung von fragFinn wurde Uberwiegend positiv bewertet. Besonders hervorge-
hoben wurde die Schriftgrofle, die von fiinf Testpersonen als ,,gro3 und ,,deutlich les-
bar (TP 19) bewertet wurde. Die Farbgebung gefiel acht Befragten besonders, denn die
fallt ,,nicht zu bunt* (TP 16) aus und ,,die Farben passen zueinander” (TP 16). Zu den
Bildern haben sich nur zwei Testpersonen geduBert und diese als ,,gut (TP 5; TP 12;
TP 14) bewertet. Vermutlich gab es zu den Bildern bei fragFinn kaum Reaktionen, weil
diese wenig Uber einen Treffer aussagen. Abgebildet sind bei fragFinn die Bildschirm-
fotos der jeweiligen Internetseiten, auf denen der jeweilige Treffer gefunden wurde,
oder ein Logo, das die Quelle des gefunden Treffers kenntlich macht. Demnach sind die
Bilder thematisch wenig aussagekraftig und konnten nur mangelhaft bewertet werden.
Folgende Aussage verdeutlicht die Beobachtung. ,,Die Seite ist abgebildet, aber man
erkennt nichts.” (TP 15).

4.4.2 Suchergebnisseite

Sechs Testpersonen duferten sich explizit dazu, dass die Suchmaschine zu einer allge-
meinen Anfrage wie ,,Deutschland“*®* kaum passende Ergebnisse liefert. Besonders der
Treffer zur Homepage von Playmobil wurde auffallig als negativ bewertet: ,,hat nichts
mit Deutschland zu tun. (TP 13; TP 15). Die Trefferbeschreibungen sind auf3erdem
nicht informativ, wie vier der Befragten meinten. ,,Das ist null informativ* (TP 15) oder
die ,,Erkldrungen sind zu undeutlich® (TP 7). Daraus ist ersichtlich, dass die Testperso-
nen sich die Beschreibungen der Treffer durchlesen oder zumindest den Text kurz tber-
fliegen. Die URL der Internetseite, auf der der Treffer gefunden wurde, wird von zwei
Testpersonen explizit als ,,irritierend* (TP 4; TP 8) empfunden, weil sie nicht verstehen,
dass es sich um die Adresse einer Webseite handelt. Wird die Bedeutung der URL je-
doch verstanden, dient die Angabe als Anhaltspunkt bei der Auswahl eines geeigneten
Treffers, weil genau deutlich wird, aus welcher Quelle der Treffer stammt.

Zum Informationsgehalt der Trefferbeschreibung haben sich 17 Probanden geéduRert.
Davon haben vier Befragte die Beschreibung der Treffer als nicht informativ bezeich-
net, weil es ,,nicht so viele Informationen* (TP 19) zu einem einzelnen Treffer gibt. Die
Trefferbeschreibung bei fragFinn besteht meist aus einem oder zwei Satzen bzw. Wort-
gruppen und die Suchbegriffe sind hervorgehoben, falls sie in der Beschreibung er-
scheinen. Aus diesem kurzen Teaser® wird deutlich, um welche Webseite es sich han-
delt, auf der der Treffer gefunden wurde sowie eine knappe Aussage Uber den Inhalt. 13
der 17 Probanden, die explizit zu der Trefferbeschreibung Stellung nahmen, bewerteten
diese Form der Trefferbeschreibung als informativ. lhrer Meinung nach reichte es aus
zu wissen, auf welcher Internetseite Informationen Uber Deutschland zu finden seien

'8 Die meisten Testpersonen (14 von 20 Probanden) haben zu der Frage nach allgemeinen Informationen
iiber Deutschland die Suchanfrage ,,Deutschland* gestellt.

19 Aufmacher, AnreiRer; ein kurzer Text, der zum Weiterlesen animieren soll.



4 Ergebnisse der empirischen Untersuchung 50

ohne mehr Details von der Suchmaschine présentiert zu bekommen. Die meisten Test-
teilnehmer (13 von 20 Probanden) entschieden sich aus Griinden der guten Trefferbe-
schreibung zum Thema ,,Deutschland® fiir den Treffer vom Deutschland-Portal. Fol-
gende Aussagen veranschaulichen die Entscheidung: ,.Das ist die offizielle Seite fiir
Deutschland.” (TP 19); ,,Nur das eine ist iiber Deutschland, sonst gibt es nur andere
Themen.” (TP 18). Drei Befragte entschieden sich fur den Treffer ,,Schul-Web®, weil
eine Karte von Deutschland abgebildet war. Aus den Beobachtungen zur Trefferaus-
wahl fiel auf, dass es bei fragFinn die meisten Ubereinstimmungen zur Qualitat der
Treffer gab. Die Testpersonen orientierten sich dabei vor allem an dem Informationsge-
halt der Trefferbeschreibung.

4.4.3 Suchhilfen

Unter dem Begriff Suchhilfen wurden die von den Kindersuchmaschinen angebotenen
Hilfen zur Suche, die Fehlertoleranz sowie die Rickmeldung bei null Treffern von
fragFinn zusammengefasst.

Die Hilfen zur Suche befinden sich hinter dem Meniipunkt ,,problemLoser”. Dieses
Element ist mit der Bezeichnung ,,Tipps zum Suchen und Finden* versehen, so dass
deutlich wird, was sich dahinter verbirgt. Mehr als die Hélfte (11 von 20 Probanden)
haben die Tipps zum Suchen bei fragFinn gefunden. Allerdings gab es Probleme im
Verstandnis sowie in der Umsetzung dieser Tipps. Sechs Testpersonen empfanden diese
Funktion zwar als hilfreich, aber die umstandliche Formulierung der Hilfen erschwert
das Verstandnis. ,,Der Text ist zu lang* (TP 16) meinte diese Testperson und schligt
vor, die drei dort aufgefiihrten Punkte am Anfang des Textes zu platzieren, denn die
sind verstandlich und helfen beim weiteren VVorgehen. Ein anderer Testteilnehmer war
derselben Meinung, dass der Erklarungstext zu lang sei und die drei zusammengefassten
Tipps besser hervorgehoben werden sollten (,,Die drei Punkte sollten besser auffallen z.
B. durch eine andere Farbe.” TP 13).

Die Suchmaschine fragFinn hat sich als &uferst tolerant gegeniiber Tippfehlern oder
Rechtschreibfehlern erwiesen. Einzelne Buchstaben werden zu Gunsten des Suchergeb-
nisses vertauscht, erganzt oder vernachlassigt. Es wird versucht, zu allen Suchanfragen
eine Treffermenge auszugeben. Ein Beispiel aus den Usability-Tests stellt die aufge-
tauchte Suchanfrage ,,gsit bur® (TP 9) dar. Herausgefunden werden sollte, was ein Ge-
sichtbuch ist. Vermutlich hat die Testperson das Wort nicht richtig verstanden. Abbil-
dung 8 zeigt einen Ausschnitt Mock-up) aus der ausgegebenen Treffermenge zu der
Suchanfrage ,,gsit bur®. Die hervorgehobenen Worter stammen aus denen in der Such-
anfrage verwendeter Begriffe. Deutlich wird aus der Abbildung, dass die Suchmaschine
fragFinn sowohl deutschsprachige als auch englischsprachige Internetseiten durchsucht.
Der erste Treffer wurde gefunden, weil der in der Suchanfrage vorhandene Begriff
,»gsit” in das englische Wort ,,gist* (dt.: Wesentliches) durch das Vertauschen zweier
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Buchstaben umgewandelt wurde. Der zweite Begriff wurde dabei vernachléssigt. Beim
zweiten Treffer verlief es ahnlich. Im dritten Datensatz wurden beide Begriffe der
Suchanfrage durch das Ersetzen oder Erganzen eines Buchstaben zur Treffergenerie-
rung verarbeitet. Auch hier sind aus dem Tippfehler oder dem Rechtschreibfehler engli-
sche Worter generiert worden. Die Testperson hat in diesem Fall keine passenden Tref-
fer bekommen, aber die Suchmaschine fragFinn ist versucht zu jeder Suchanfrage mog-
lichst passende Treffer zu préasentieren.

g

Website melden

Dein Suchergebnis zum Thema: gsit bur

The It's My Life Blog - Real Stuff for Tweens: Search

Results
B ] 5 Oct 2009 ... You get the gist! To get more ideas or to share your own idea, visit My 2009
o e Halloween Costume. For many people. coming up with a costume is ...

http://pbskids.org/pbs/kids/mt4/mt-search.cgi?blog id=30&tag=Selena%20Gomez&limit=20

Knapsacks Explained: Canadian Geographic Magazine -
Travel Guide

It shouldn't adver-sely affect the user's gait.” Here's a checklist of four key
features geared to comfort and support that are worthy of consideration if ...

http://www canadiangeographic ca/travel/adventure/quides/winter 2004/heavy.asp

Brown Kiwi Fact Sheet - National Zoo| FONZ

... of their robust sharp-clawed legs gives them an amusing rolling gait. ....
If they must burn they are encouraged to wait at least two months after ...

http:/inationalzoo.si.edu/Animals/Birds/Facts/FactSheets/fact-brownkiwi.cfm

Abbildung 8. Ausschnitt (Mock-up) aus der Treffermenge fiir die Suchanfrage ,,gsit
bur® (FRAGFINN 2010b)

Auf Grund der ausgepréagten Fehlertoleranz bei der Verarbeitung der Suchanfrage kam
es in den Tests nur einmal zu einer Null-Treffer-Meldung bei fragFinn. Testperson 3
gab folgenden Suchbegriff ein: ,.gesichbuch®“. Daraufhin konnte die Suchmaschine
fragFinn keine Ergebnisse liefern und die Null-Treffer-Meldung erschien (s. Abbildung
9). Die Formulierung der kurzen Meldung bereitete keine Probleme, denn es wurde un-
verzuglich erkannt, dass mit der Suche von fragFinn keine Ergebnisse zu dem Thema
gefunden werden konnen. ,,Da kann man sowas nicht finden.” (TP 3) lautete die Aussa-
ge der Testperson in diesem Zusammenhang. Auflierdem wurde diese Meldung als hilf-
reich bewertet, weil ,,man nicht weitersuchen” (TP 3) muss. Allerdings fehlen Vor-
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schldge fur das weitere VVorgehen oder alternative Suchbegriffe, mit welchen ein Such-
ergebnis gefunden werden kann. VVon den Nutzern kann nicht erwartet werden, dass sie
an dieser Stelle intuitiv auf den ,,problemLoser” klicken, unter dem sie genau die feh-
lenden Suchhilfen und Tipps zum weiteren VVorgehen finden konnen.

ﬁ
fragFINNde /'
( INFQ
Der Weg zum
Gecheckt! 45 & " sicheren
Das Netz fiir Kids. * Surfraum
webTIPP E postFACH fragFINN problem LOSER
Schick FINN deine Favoriten Sag FINN deine Meinung Als Startseite festlegen Tipps zum Suchen und Finden

Keine Suchergebnisse zum Thema: gesichbuch

;_—

Abbildung 9. Bildschirmfoto der Null-Treffer-Meldung von fragFinn (FRAGFINN
2010c)
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5 Kiriterienkatalog anwendbar auf Usability-Tests fir
Kindersuchmaschinen

Der zweite Hauptteil dieser Arbeit dient der Erstellung eines Kriterienkataloges, der auf
die Evaluierung der Usability von Suchmaschinen fir die spezielle Zielgruppe der Kin-
der anwendbar ist. Diese Kriterien wurden auf interpretativem Wege auf Grundlage der
aus dem ersten Hauptteil erhaltenen Beobachtungen der empirischen Untersuchung zu-
sammengestellt. Einleitend wird auf die besondere Zielgruppe der Grundschulkinder aus
padagogisch, psychologischer Sicht eingegangen. In dem Zusammenhang werden die
Auffalligkeiten, die auf die personliche Entwicklungsstufe zurtickgehen, aus der Beo-
bachtungsphase der Untersuchung geschildert. Anschlieend folgt die Begriindung der
Anpassung der Checkliste Uber die Usability-Kriterien fur Suchmaschinen von
SCHULZ (2001, S. 467-469) auf Kindersuchmaschinen. Zum Abschluss dieses Kapitels
werden diese Kriterien in einer Liste Ubersichtlich dargestellt.

5.1 Grundschulkinder als besondere Zielgruppe

In der Entwicklung der Kinder im Grundschulalter beginnt der ,,Ubergang vom situati-
ven zum empirischen Denken* (JOSWIG 2006). Das situative Denken bestimmt das
Handeln der Kinder im Vorschulalter und ,,beinhaltet iiberwiegend Momente der An-
schaulichkeit und ist stark an die unmittelbare Situation des Handelns gebunden. Es ist
abhangig von den Rahmenbedingungen, die ein Kind umgibt; so bestimmen die Spiel-
materialien, Raumausstattung, GruppengroRe und andere Faktoren die Denkentwick-
lung entscheidend mit.“ (TOMECKOVA 2007, S. 23) Ein gutes Beispiel fiir situatives
Denken war in den Tests bei einem 8-jahrigen Jungen zu beobachten. Nach der Frage,
welchen Treffer er auswahlen wirde, um Informationen tber das Zebra zu bekommen,
entschied er sich flr einen Treffer, auf dessen Bild ein einziges Zebra abgebildet war. Er
lie3 sich dabei von seinen Emotionen leiten (,,keiner spielt mit ihm* (TP 12)) und emp-
fand, dass sich das Tier in einer unangenehmen Situation, die der Junge mdglicherweise
ebenfalls schon einmal erfahren hat, befindet.

Die Entwicklung zum empirischen Denken verandert sich insofern, dass nicht mehr die
Situation fur das Handeln der Kinder im Vordergrund steht, sondern vielmehr von Er-
fahrungen und Beobachtungen bestimmt wird. AulRerdem prégt sich die Abstraktionsfa-
higkeit zunehmend aus. Auf Grund dieser Entwicklungsphase des Denkens stellen die
Grundschulkinder eine besondere Zielgruppe dar. Im Rahmen der Konzeption des Leit-
fadens fur die Usability-Tests ist es demnach wichtig, auf die Formulierung der Fragen
zu achten. Fachbegriffe und komplizierte Definitionen sollten umschrieben werden, so
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dass sie von den Kindern verstanden werden kénnen. Auf Grund mangelnder Fahigkeit
zur Abstraktion fiel z. B. auf, dass sich die Kinder stark an der Wortwahl des Testleiters
orientierten und demnach ihre Suchanfragen formulierten. Ein 10-jahriges Méadchen aus
der 4. Klasse zeigte eine ausgepragte Abstraktionsfahigkeit, denn sie suchte bei dem
Beispiel ,,Bilder von Urmenschen® nach ,,Steinzeit* und in diesem Zusammenhang dann
nach Bildern zu dem Thema. Sie konnte das vorgegebene Wort ,,Urmensch® in einen
grolReren allgemeinen Kontext einordnen. Das kann bei der Recherche in Suchmaschi-
nen vor allem dann von Vorteil sein, wenn die Suchmaschine selbst keine Vorschlage
zu alternativen Suchbegriffen liefert. Besonders bei 8- bis 9-J&hrigen ist es wichtig, dass
die Fragen des Leitfadens zwar abgearbeitet werden, aber trotzdem individuell auf die
Kinder eingegangen wird. Vor allem die jingeren Kinder verlieren schnell den Mut.
Wenn z. B. eine Suchanfrage keine Treffer ergab, verzeichnen sie dieses Erlebnis als
Misserfolg. Sie haben das Geflhl etwas falsch gemacht zu haben und werden unsicher.
Deshalb ist es fur den weiteren Testverlauf wichtig, die Kinder in einer negativ erlebten
Situation zum Weitermachen zu motivieren. Aus den Beobachtungen der Untersuchung
ist abzuleiten, dass vor allem jingere Kinder (8-10 Jahre) nur das kritisch bewerten
konnen, womit sie negative Erfahrungen (z. B. Rechtschreibfehler oder keine Treffer zu
einem Suchbegriff bekommen) gemacht haben. Die 11- und 12-Jahrigen sind bereits
eher in der Lage kritische Bewertungen zu auBern, weil sich die Fahigkeit des kritischen
Denkens erst im Laufe der individuellen Entwicklung auspragt. Daher vertrauen die
Kinder im Alter von 8 bis 9 Jahren eher auf die Suchmaschine, im Gegensatz zu den 10-
bis 12-Jahrigen, die eher kritisch mit den Suchergebnissen umgehen.

Bei der Durchfiihrung der Usability-Tests mit Grundschulkindern muss vor allem darauf
geachtet werden, dass diese in einer vertrauten Umgebung stattfinden, denn dadurch
sind die Testpersonen weniger aufgeregt. Das unterstutzt einen reibungslosen Testab-
lauf. AuBRerdem sollten die Fallbeispiele fur die Recherchesituationen abwechslungs-
reich sein. Dabei gilt es die Vergleichbarkeit der Aufgaben bei verschiedenen Suchma-
schinen zu gewahren, trotzdem kann eine gewisse Abwechslung ins Spiel gebracht wer-
den (z. B. durch Veranderung der Reihenfolge, in der die Fragen gestellt werden).

Eine Suchmaschine fir Kinder unterliegt einer besonderen Herausforderung. lhre Auf-
gabe besteht darin, Informationen zu vermitteln, aber gleichzeitig jugendgeféhrdende
Inhalte herauszufiltern. Daher Gbernimmt sie eine wichtige Rolle in der medienpéadago-
gischen Erziehung ihrer Nutzer. Die folgenden Usability-Kriterien sind auf diese An-
spruche der Grundschulkinder als Zielgruppe ausgerichtet.
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5.2 Usability-Kriterien fur Kindersuchmaschinen

Fur die Erstellung des Kriterienkataloges zur Evaluierung der Usability von Kinder-
suchmaschinen wurde der bestehende Leitfaden ,,Usability-Kriterien fur Suchmaschi-
nen“ von SCHULZ (2001, S. 467-469) aufgegriffen und zur Orientierung verwendet, d.
h. dass anwendbare Kriterien erganzt, tbernommen und angepasst wurden. Es wurde
also kein vollig neuer Katalog entwickelt, sondern die bestehenden Kriterien zur Eva-
luierung der Usability von allgemeinen Suchmaschinen und anderen Suchtools auf die
Anforderungen von Kindersuchmaschinen angepasst. Die Checkliste fiir die Benutzer-
freundlichkeit von Suchmaschinen wurde ,,aus Studien zur Nutzung von Suchmaschi-
nen unterschiedlicher Art abgeleitet (SCHULZ 2001, S. 467). Die dafur verwendeten
Studien sind in dem Quellenverzeichnis (vgl. SCHULZ 2001, S. 469) aufgefihrt.

Der in dieser Arbeit erstellte Kriterienkatalog richtet sich im speziellen an die Nutzer
von Kindersuchmaschinen. Jeder Betreiber einer Kindersuchmaschine definiert seine
Zielgruppe anders (vgl. Abschnitt 3.3), daher kdnnen die Altersangaben nach oben und
unten variieren. Auf Grund der Altersverteilung der in dieser Untersuchung gewahlten
Probanden sind die erstellten Kriterien vor allem an Kinder von 8 bis 12 Jahren gerich-
tet.

Hinweis zum folgenden Kriterienkatalog: Die Ubernahme von Formulierungen sowie
der ahnliche Aufbau dient nicht der Reproduktion, sondern driickt die bedingungslose
Bestatigung durch eigene Erfahrungen aus der in dieser Arbeit behandelten Untersu-
chung aus. In den meisten Fallen wurde eigenes Vokabular verwendet und vorhandene
Kriterien angepasst. Die Accessibility (Barrierefreiheit) wird in dieser Untersuchung
nicht berlcksichtigt.

1 Allgemeine Usability-Standards

1.1 Die Einhaltung von allgemein bekannten Web-Standards, wie z. B. erwartungskon-
forme Platzierung von grafischen Elementen der Benutzeroberflache wie das Such-
feld in der Mitte im oberen Bereich, Hyperlinks sind durch blaue Schrift gekenn-
zeichnet und unterstrichen, die Schriftart ist serifenlos sowie eine fehlerfreie Dar-
stellung in &lteren Versionen (zwei Jahre &lter) unterschiedlicher Webbrowser.

1.2 Das Design ist ansprechend durch gedeckte Farben sowie ausreichend Zeilenum-
briiche und Leerzeichen (,,white-space®), ausreichende Kontraste von Schriftfarbe
und Hintergrundfarbe, Bilder und Grafiken werden schnell geladen sowie die Wahl
einer gut lesbaren groRen Schrift.
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2 Ziel und Charakteristika der Suchmaschine
(kurze, deutliche Aussage ber Absicht und Dimension der Suche)
2.1 Der Nutzer erkennt unverziglich, dass es sich um eine Suchmaschine handelt.

2.2 Der Nutzer erkennt unmittelbar, dass es sich um eine zielgruppenspezifische
Suchmaschine handelt (z. B. durch die Bezeichnung: Suche fir Kinder, Suchma-
schine fir Kinder).

2.3 Die URL, unter der die Suche erreicht werden kann, ist einfach formuliert und
problemlos im Geddachtnis zu behalten.

3 Die Benutzeroberflache fur die Interaktion

(minimalistisches, intuitiv verstandliches Interface)

3.1 Es gibt eine einfache Standard-Suche (Default-Suche).

3.2 Die Default-Suche ist sofort sichtbar auf der Startseite oben platziert.
3.3 Die Standard-Suche besteht aus einem einzigen Eingabefeld.

3.4 Es gibt neben dem Eingabefeld eine erwartungskonforme Schaltfliche mit einer
unmissverstandlichen Bezeichnung (z. B. suchen, finden, los), um die Suche zu star-
ten.

3.5 Jede Seite der Suche hat ein Eingabefeld fir die Default-Suche.

3.6 Die Lange des Eingabefeldes zeigt an, dass auch langere Suchanfragen eingegeben
werden konnen (z. B. Wortgruppen, Fragen).

3.7 Es wird keine Verwendung von Such-Operatoren (z. B. boolesche Operatoren,
Abstandsoperatoren, Trunkierungen) vorausgesetzt.

4 Die Verarbeitung der Eingabe

(Fehlertoleranz der Suche)

4.1 Die Suchmaschine erkennt und verarbeitet Tippfehler und orthografische Fehler.
4.2 Die Suchmaschine gibt Hilfen fur zusétzliche oder alternative Suchbegriffe.

4.3 Ein gestufter Algorithmus sorgt dafiir, dass Eingaben ohne Operatoren im Sinne der
groRtmaoglichen Relevanz verarbeitet werden (z. B. die Eingabe wird anfanglich als
Phrase, danach als AND-Verkniipfung, dann als OR-Verkniipfung interpretiert).
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4.4 Handelt es sich um eine reine Suchmaschine, befindet sich der Cursor direkt im
Suchfeld, so dass der Nutzer nicht erst in dieses klicken muss, um eine Suchanfrage
eingeben zu kénnen.

4.5 Die Suchanfrage kann auch durch das Betatigen der Enter-Taste abgeschickt wer-
den.

5 Die Ausgabe der Ergebnisse
(erwartungskonforme Antworten)

Die Suchergebnisseite/Trefferliste

5.1 Die Antwortzeit liegt bei ca. drei Sekunden.

5.2 Der Nutzer kann unmittelbar erkennen, dass er eine Antwort erhalt, indem das
Suchergebnis auf einer neuen Seite angezeigt wird.

5.3 Auf der Suchergebnisseite ist ersichtlich fiir welche/n Suchbegriff/e das gerade an
gezeigte Ergebnis gefunden wurde.

5.4 Auf der Suchergebnisseite ist erkennbar, aus welcher Quelle (Internetseite) ein Tref-
fer stammt.

5.5 Auf der Suchergebnisseite befindet sich eine Angabe Uber die Anzahl der gefunde-
nen Treffer.

5.6 Die Trefferliste ist relevanzorientiert.
5.7 Die Trefferliste enth&lt keine doppelten Eintrage (Dubletten).
5.8 Die gefundenen Treffer sind innerhalb der Trefferliste durchnummeriert.

5.9 Der Nutzer kann durch die typografische Hervorhebung (Highlighting) der Such-
begriffe erkennen, warum die ausgegebenen Ergebnisse Treffer sind.

5.10 Die Beschreibung eines Treffers ist ohne Hilfe verstandlich und gibt Informationen
uber den Inhalt des Treffers wieder.

5.11 Die Information Uber gefundene Treffer wird durch ein Vorschaubild unterstiitzt
und ermdglicht eine Relevanzbeurteilung durch den Nutzer.

5.12 Es gibt keine toten Links (404-Meldungen).

Null-Treffer-Meldungen
5.13 Die Null-Treffer-Meldung ist kurz und verstéandlich formuliert.

5.14 Sie unterscheidet sich deutlich von Suchergebnisseiten, auf denen Treffer ange-
zeigt werden.
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5.15 Die Null-Treffer-Anzeige gibt eine Ruckmeldung uber verwendete Suchbegriffe,
fiir die keine Ergebnisse gefunden wurden.

5.16 Der Nutzer bekommt nicht das Gefuhl, etwas falsch gemacht zu haben, sondern er
erhélt eine knappe hofliche Erklarung.

5.17 Der Nutzer erhalt Vorschlage zur weiteren VVorgehensweise, um das Problem I6sen
zu koénnen.

5.18 Die Null-Treffer-Seite verlinkt zu einer Seite mit Suchtipps und Beispielen.

5.19 Die Null-Treffer-Seite enthélt ein Suchfeld, damit eine neue Suche durchgefiihrt
werden kann.

6 Hilfestellungen und Rickmeldungen
(transparentes Interaktionsdesign)
Ruckmeldungen bei null Treffern (siehe Null-Treffer-Meldung)

6.1 Die Sprache von Schaltflachen, Bezeichnungen, Systemriickmeldungen und Hilfe-
stellungen ist allgemein verstandlich, d. h. wenig Text, kurze Ubersichtliche Satze,
keine Fachbegriffe, wenig Werbung.

6.2 Die Hilfestellungen sind kontextsensitiv (d. h. sie erscheinen nur dann, wenn es in
der Situation nitzlich ist), knapp, Gberschaubar strukturiert und in einfacher
Sprache (ohne Fachbegriffe) verfasst.

6.3 Die Hilfestellungen sind durch einfache, leicht verstandliche Beispiele veranschau-
licht.

6.4 Die Fehlermeldungen sind angemessen, in der Sprache des Nutzers verfasst(ohne
Fachbegriffe) und forderlich fir das weitere VVorgehen, in dem konkrete VVorschlage
gemacht werden.

6.5 Der Nutzer erhalt nach jeder Aktion eine deutlich erkennbare und verstandliche
Rickmeldung vom Suchsystem, so dass transparent wird, wie das System seine Ak-
tion interpretiert hat und was durch die Verarbeitung der Eingabe geschehen ist.

6.6 Die Suchmaschine gibt orthografische Hilfestellungen bei der Formulierung der
Suchanfrage.

6.7 Es gibt eine Seite, auf der die Funktionsweise der Suchmaschine erklart wird sowie
typische und haufige Fragen beantwortet werden.

6.8 Ein menschlicher Support ist schnell und problemlos erreichbar, um bei
Schwierigkeiten individuell weiter helfen zu kénnen.
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Die Kriterien sind auf Grundlage der Beobachtungen aus den Usability-Tests aufgestellt
worden und greifen auBerdem die Wiinsche der Testpersonen auf. Im Folgenden werden
die Kriterien kommentiert, damit transparent wird, welche Anforderung an eine Such-
maschine fur Kinder in welchem Kriterium enthalten ist. Dazu wird die Nummerierung
des Kriteriums extrahiert (z. B. Zu 1.2) und erldutert.

1 Allgemeine Usability-Standards

Zu 1.1: Die Schrift muss serifenlos sein, damit dem Nutzer das problemlose Lesen er-
maoglicht und das Verstandnis erleichtert wird.

Zu 1.2: Eine besondere Rolle wird dem Design beigemessen, denn eine Suchmaschine
fur Kinder enthélt vielmehr Bilder, Farben und grafische Elemente, damit sie anspre-
chender fur ihre Zielgruppe sind. In diesem Zusammenhang ist ein ausreichender Kon-
trast von Schriftfarbe (typisch ist eine andere Schriftfarbe als Schwarz) und Hinter-
grundfarbe notwendig.

2 Ziel und Charakteristika der Suchmaschine

Zu 2.1: Der Nutzer kann die Suche nur dann zielgerichtet benutzen, wenn er sofort er-
kennt, dass es sich um eine Suchmaschine handelt.

Zu 2.2: Durch die Kennzeichnung der zielgruppenspezifischen Suche fiihlen sich die
jungen Nutzer eher angesprochen.

Zu 2.3: Damit die Nutzer die Suchmaschine besser erreichen oder wiederfinden kon-
nen, ist es vorteilhaft, wenn sie sich die URL leicht merken kodnnen.

3 Die Benutzeroberflache fiir die Interaktion

Zu 3.1: Auf einem Suchangebot fir Kinder gibt es nur eine Standard-Suche. Eine er-
weiterte Suche wirde das Abstraktionsvermdgen der jungen Nutzer Uberschreiten und
sie maRlos berfordern.

Zu 3.2: Die Nutzer kdnnen die Suche nur benutzen, wenn sie diese schnell finden.
Zu 3.3: Die Erwartung an eine Suche mit einem Suchfeld wird erftllt.

Zu 3.4: Als Bezeichnung fir eine Schaltflache, um die Suche auszuftihren, wurde das

Wort ,,Los* ergédnzt, weil es zur Aktion auffordert.

Zu 3.5: Dem Nutzer muss unmittelbar ermdglicht werden, eine neue Suche durchzufiih-
ren, daher ist eine konsequente Prasentation des Eingabefeldes erforderlich.

Zu 3.6: Aus den Tests ging hervor, dass Kinder oft komplette Fragen oder Wortgruppen
in das Suchfeld eingeben. Dabei wirkt ein langes Eingabefeld unterstitzend.
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Zu 3.7: Kinder kennen die Suchoperatoren, Abstandsoperatoren sowie Trunkierungen
nicht und selbst die Anwendung dieser wirde sie tUberfordern.

4 Die Verarbeitung der Eingabe

Zu 4.1: In den Tests wurde beobachtet, dass Kinder h&ufig Tippfehler in der Suchanfra-
ge haben oder nicht alle Worter richtig schreiben kénnen. lhre Schreibweise orientiert
sich an der phonetischen Aussprache und ist daher oft fehlerhaft. Darauf sollte die
Suchmaschine reagieren und z. B. aus dem Wort ,,Ritmus® das korrekte Wort ,,Rhyth-
mus® machen.

Zu 4.2: Die Suchmaschine kann dem Nutzer durch eine unterstiitzende Option wie z. B.
,Meintest Du vielleicht* alternative Suchbegriffe vorschlagen, um ein zufriedenstellen-
des Suchergebnis zu bekommen.

Zu 4.3: Da die Kinder die Suchoperatoren nicht anwenden, kann die Suchmaschine die
Suchanfrage nach ihrem Suchalgorithmus so verarbeiten, dass die Ergebnisse nach
groitmoglicher Relevanz préasentiert werden.

Zu 4.4: Nicht jedes fir Kinder geeignete Suchangebot verfolgt das alleinige Ziel als
reine Suchfunktion, wie z.B. Helles Kopfchen (Wissensportal und Suchmaschine). In
diesem Fall ist es nicht angemessen, dass der Cursor zur Eingabe der Suchanfrage direkt
im Eingabefeld auftaucht. Im Gegensatz dazu ist es bei fragFinn (reine Suchfunktion)
vorteilhaft, dass der Cursor automatisch im Suchfeld erscheint, ohne, dass erst in dieses
geklickt werden muss.

Zu 4.5: Das Betatigen der Enter-Taste als zusatzliche Mdglichkeit zum Abschicken der
Suche, aulRer der Schaltflache, erleichtert das Ausfiihren der Aktion.

5 Die Ausgabe der Ergebnisse
Die Suchergebnisseite/Trefferliste

Zu 5.1: Kinder verlieren schnell die Aufmerksamkeit im Fall langerer Wartezeiten und
werden ungeduldig. Deshalb sollte die Antwortzeit so gering wie moglich (3 Sekunden
dienen als Richtwert) gehalten werden.

Zu 5.2: Der Nutzer muss merken, dass die Suchmaschine die Suchanfrage verarbeitet
und nach einem Ergebnis gesucht hat, indem dies auf einer neuen Seite ausgegeben
wird.

Zu 5.3: Das Aufgreifen der Suchanfrage auf der Suchergebnisseite dient der Uber-
schaubarkeit der Recherche sowie der Reflexion der getatigten Aktion.

Zu 5.4: Die Transparenz der Quelle kann eine Hilfe zur Auswahl eines Treffers darstel-
len, weil diese moglicherweise bekannt ist (z. B. die Wissensseite ,,Was ist Was?*).
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Zu 5.5: Die Auskunft tiber die Trefferanzahl ermdglicht einen Uberblick tiber den Um-
fang der gefundenen Suchergebnisse.

Zu 5.6: Jede Suchmaschine praktiziert ein eigenes Verfahren zur Bestimmung der Re-
levanz. Dieses wird den Nutzern nicht transparent gemacht

Zu 5.7: Das Auftauchen von doppelten Datensétzen innerhalb der Trefferliste fiihrt zu
Verwirrung beim Nutzer und behindert die Auswahl eines geeigneten Treffers.

Zu 5.8: Die jungen Nutzer sind haufig von zu langen Trefferlisten iberfordert. Dem
kann die Nummerierung der Treffer entgegenwirken. So wird die Orientierung inner-
halb der Trefferliste erleichtert.

Zu 5.9: Das Hervorheben der Begriffe, die in der Suchanfrage vorkommen, innerhalb
der Trefferbeschreibung vereinfachen die Entscheidung fir einen passenden Treffer.

Zu 5.10: Die informative Trefferbeschreibung kann bei der Auswahl eines Treffers ent-
scheidend sein und sollte daher leicht erfassbar und verstandlich sein.

Zu 5.11: Zu jedem Treffer wird ein Vorschaubild erwartet (typisch fur die Trefferliste
von Suchmaschinen flr Kinder) und das illustriert den Treffer und ist ein Anhaltspunkt
zur Auswahl eines passenden Treffers (Relevanzbeurteilung).

Zu 5.12: Funktionsunfahige Links fiihren zu Frustrationen beim Nutzer oder verwirren
ihn.

Null-Treffer-Meldungen

Zu 5.13: Die Null-Treffer-Meldung ist nur ndtzlich, wenn sie vom Nutzer verstanden
wird.

Zu 5.14: Die Null-Treffer-Seite sollte sich von der Trefferprasentation unterscheiden,
damit der Nutzer merkt, dass keine Treffer gefunden wurden und keine Verwirrung ent-
steht.

Zu 5.15: Die Suchanfrage, zu der keine Treffer gefunden wurden, wird auf der Null-
Treffer-Seite aufgegriffen, damit der Nutzer diese Uberdenken kann und gegebenfalls
verbessern kann (falls nur ein Rechtschreibfehler vorliegt).

Zu 5.16: Der Nutzer wird entmutigt, wenn er das Geflhl hat, etwas falsch gemacht zu
haben. Dem wird mit einer angemessenen Formulierung der Erklarung entgegenge-
steuert.

Zu 5.17: Der Nutzer sollte mit einem Problem nicht allein gelassen werden, sondern
anhand von Vorschldgen zum weiteren VVorgehen eine Losung ermdéglicht werden.

Zu 5.18: Durch die Verlinkung zu den Suchhilfen, die durch Beispiele veranschaulicht
werden, wird versucht das Problem zu Idsen.

Zu 5.19: Dem Nutzer muss die Moglichkeit gegeben werden, unmittelbar eine neue
Suche durchzufihren.
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6 Hilfestellungen und Rickmeldungen

Zu 6.1: Die Nutzer missen die Sprache der Suchmaschine intuitiv verstehen, um sie
zielorientiert nutzen zu kénnen.

Zu 6.2: Damit die Hilfestellungen zweckmalig genutzt werden kdnnen, missen sie
schnell zugénglich sein und verstanden werden.

Zu 6.3: Um die Hilfen leichter verstandlich zu machen, kénnen sie anhand von Beispie-
len veranschaulicht werden. So kénnen sie vom Nutzer besser umgesetzt werden.

Zu 6.4: Damit der Nutzer durch eine Fehlermeldung nicht frustriert ist, werden konkrete
Vorschlage zum weiteren VVorgehen gegeben.

Zu 6.5: Um den Nutzer nicht zu verwirren, werden die Interpretation der Aktion sowie
die Verarbeitung der Eingabe durch eine verstandliche Rickmeldung transparent ge-
macht.

Zu 6.6: Die Hilfen bei der Rechtschreibung, wahrend der Eingabe einer Suchanfrage,
wurden von mehreren Nutzern gewinscht. Deshalb wurde dieser Aspekt aufgegriffen.

Zu 6.7: Falls der Nutzer verstehen will, wie das System funktioniert, sollte es eine Er-
klarung dazu geben sowie haufig gestellte Fragen beantwortet werden.

Zu 6.8: Es ist wichtig, dass dem Nutzer klar wird, dass er menschliche Unterstiitzung
bei einem individuellen Problem bekommen kann.
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6 Fazit

Suchmaschinen fur Kinder erfullen eine besondere Aufgabe in der Medienerziehung
von Kindern, die bereits in der Grundschule beginnt. Sie fungieren als Gatekeeper und
prasentieren ihren Nutzern nur die flir sie geeigneten Inhalte aus dem umfangreichen
Angebot des Internets. Der zu durchsuchende Datenbestand unterliegt der standigen
Kontrolle einer Redaktion, um das Filtern von jugendgefédhrdenden Inhalten zu gewéhr-
leisten. Die Evaluierung der drei Kindersuchmaschinen Blinde Kuh, Helles Kdpfchen
und fragFinn galt der Ermittlung von Starken und Schwéchen in ihrer Benutzbarkeit. Im
Folgenden werden die gestellten Forschungsfragen kurz beantwortet.

Die Bewertung der farblichen Gestaltung ist sehr unterschiedlich nach den subjektiven
Empfindungen der Nutzer ausgefallen. Jedoch entspricht die Farbwahl Giberwiegend den
Vorstellungen der jungen Nutzer. Es wurde beobachtet, dass sich die Zielgruppe der
Kinder von 8 bis 12 Jahren genauer differenzieren lasst, so dass bereits durch die Ge-
staltung der Suchangebote eine bestimmte Altersklasse angesprochen wird. Demnach
empfinden besonders die Kinder von 8-9 Jahren die Blinde Kuh als ansprechend gestal-
tet und demgegenuber fiihlen sich die 10- bis 12-Jahrigen eher von fragFinn angespro-
chen. Die Suchmaschine Helles Kopfchen wird hinsichtlich der Gestaltung zum groRten
Teil von den 11- und 12-Jahrigen bevorzugt. Bezuglich der Auswirkungen der gestalte-
rischen Elemente auf die Interaktionen der Kinder innerhalb der Suchmaschine konnten
keine gravierenden Auffalligkeiten festgestellt werden. Jedoch bevorzugen vor allem
die jungeren Vertreter der Zielgruppe die Orientierung an Bildelementen, im Besonde-
ren bei der Auswahl eines passenden Treffers.

Im Allgemeinen sieht die Prasentation der Treffer bei den evaluierten Kindersuchma-
schinen &hnlich aus. Auf der Suchergebnisseite erscheint die Trefferliste mit einem Vor-
schaubild und einer kurzen Beschreibung zum Treffer. Diese Darstellung orientiert sich
an der besonders ausgepragten figurativen Wahrnehmung der jungen Nutzer und macht
sich diese zum Vorteil. Die VVorschaubilder werden demnach von den Nutzern erwartet
und unterstltzen vor allem die 8- bis 9-Jahrigen bei der Trefferauswahl. Das Lesen und
auch Verstehen konnen, ist bei den Kindern von 10-12 Jahren bereits starker ausgepragt,
so dass sie zwar die Bilder wahrnehmen, aber vor allem die Informationen in der Tref-
ferbeschreibung kritisch betrachten und versuchen anhand des gegebenen bzw. ausblei-
benden Informationsgehalts einen passenden Treffer auszuwéhlen.

Die Benutzeroberflache ist bei allen drei betrachteten Kindersuchmaschinen intuitiv
benutzbar. Das Suchfeld ist jeweils oben auf der Seite platziert und permanent prasent.
Jedoch lenken die ,,Klickbilder” bei Blinde Kuh die Aufmerksamkeit der jungen Nutzer
auf sich und beeinflussen somit den Recherchevorgang, weil das Klicken auf die grafi-
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schen Elemente bevorzugt wird, anstatt eine Suchanfrage in das Suchfeld einzugeben.
Eine auffalligere Erscheinung des Suchfeldes kdnnte dem entgegen wirken.

Ein groleres Entwicklungspotenzial besteht in der Fehlertoleranz der Suchangebote flr
Kinder. Ansatzweise wird versucht auf Tippfehler und orthografische Fehler zu reagie-
ren, indem alternative Suchbegriffe vorgeschlagen werden oder ein Hinweis z. B. in
Form von ,,Meintest du vielleicht* gegeben wird. Jedoch sind diese Vorschlage bei den
Kindersuchmaschinen in unterschiedlicher Auspragung vorhanden und sollten demnach
erweitert werden, damit die Nutzer besser mit dem jeweiligen Suchangebot interagieren
kdnnen. Eine besondere Herausforderung dabei besteht darin, die Verarbeitung der feh-
lerhaften Eingabe nicht zu Lasten der Relevanz der Suchergebnisse vorzunehmen.

Hilfestellungen und Rickmeldungen sind bei jeder evaluierten Kindersuchmaschine
vorhanden, werden jedoch nicht von allen Nutzern verstanden. Durch eine einfachere
Formulierung der Suchhilfen kann das Verstandnis dieser erhéht werden. Die Hilfestel-
lungen zur Benutzung der Suche oder zum weiteren Vorgehen kénnen durch das Ergan-
zen von Beispielen veranschaulicht werden, damit die jungen Nutzer diese besser ver-
stehen und umsetzen konnen. Die Riickmeldung bei null Treffern wird von allen Nut-
zern verstanden, erwies sich jedoch nicht immer als hilfreich. Die Nutzer erwarten einen
Vorschlag zur weiteren Vorgehensweise wie z. B. alternative Suchbegriffe oder Vor-
schldage zur Rechtschreibung, damit die Recherche zufriedenstellend abgeschlossen
werden kann.

Bei der Erstellung des Kriterienkataloges diente die Checkliste der Usability-Kriterien
fur allgemeine Suchmaschinen (vgl. SCHULZ 2001, S. 467-469) als Orientierung und
nach dieser Liste wurden die Kriterien zur Evaluierung der Usability von Kindersuch-
maschinen angepasst. Diese Anpassung der Kriterien wurde vorgenommen, um den
bestehenden Anforderungen, die ein solches Suchangebot aufgrund seiner Zielgruppe
impliziert, gerecht zu werden. Damit das erreicht werden kann, war es nétig Kriterien zu
erganzen, zu verandern sowie zu iibernehmen. Die Ubernahme von bestehenden Kriteri-
en dient nicht der Reproduktion, sondern driickt die vollstdndige Zustimmung durch
eigene Erfahrungen aus den durchgefiihrten Tests aus. Mit Hilfe dieser Kriterien kénnen
Usability-Tests von Suchmaschinen fur Kinder durchgefiihrt werden und eventuelle
Empfehlungen firr die VVerbesserung der Benutzerfreundlichkeit gegeben werden.

Die gewonnenen Beobachtungen und Ergebnisse der Usability-Tests wurden auf die
Erstellung der Usability-Kriterien fir Kindersuchmaschinen angewendet, so dass diese
Arbeit nicht nur auf Grundlage der Forschungsfragen abgehandelt wurde, sondern dari-
ber hinaus ein Leitfaden entwickelt wurde, der zur Anregung fir weitere Forschungsar-
beiten im Umfeld der Kindersuchmaschinen dienen soll.
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Anhang A: Leitfaden der Usability-Tests

Vorbefragung — Fallbeispiele — Nachbefragung
Blinde Kuh vs. Helles Képfchen vs. fragFinn
TP-Nr.:
Datum:
Uhrzeit:
Verlosung: ja []

nein []

Hinweis: Veranderung der Reihenfolge der Frage nach den Suchhilfen bei allen drei
Suchmaschinen

Ubergreifende Beobachtung:
e Reaktionen der Kinder
e Gestaltung: farblich, Elemente innerhalb der Suche

e Interaktion der Kinder auf Grund der Gestaltung (z.B. extrem bunt, blinkende
Elemente)

e Wie geht die Suchmaschine mit Rechtschreibfehlern um?

Einstieg
e BegriuBung, Vorstellung, Kind anbieten sich zu setzen + Getranke und Kekse
e Einverstandniserklarung

,,Ich bin Studentin und ich interessiere mich dafir, wie gut die Kindersuchmaschinen zu
bedienen sind, wie gut ihr Kinder damit zurecht kommt und wie es euren Vorstellungen
entspricht. Dafur werden wir uns drei Kindersuchmaschinen anschauen und ein paar
Beispiele daran durchspielen.

Dabei mdchte ich nicht dich testen, sondern die Suchmaschinen. Deine Meinung ist
wichtig, denn diese Angebote sollen speziell fir Kinder sein und nach euren Wiinschen
verbessert werden.

Fir die Erhebung der Daten ist es wichtig, unser Gesprochenes und deinen Gesichts-
ausdruck aufzunehmen. Deine Daten werden anonymisiert, werden aber fur die
Auswertung des Tests verwendet.
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Hast du noch Fragen, bevor es losgeht?
1. Vorbefragung
e noch am Tisch neben Laptop sitzen bleiben
1.1. Geschlecht: mannlich L]
weiblich []
1.2. Wie alt bist du?

Jahre

Ziel: Frage zur Aufwarmung + Erhebung von allgemeinen Daten
1.3. Wie oft bist du im Internet in der Woche?

Tage

Ziel: Fragen zum Aufwéarmen + Erhebung von Nutzung des Internets

1.4. Wir werden uns gleich ein paar Suchmaschinen anschauen. Kennst du welche?

Ziel: Wissen Kinder, was Suchmaschinen sind und welche sind bekannt?

1.5. Kennst du eine Suchmaschine, die extra fur euch Kinder gemacht/gedacht ist?

Ziel: Ist den Kindern bekannt, dass es spezielle Suchmaschinen gibt, die kindgerechte
Inhalte bieten?

1.6. Was erwartest du von so einer Suchmaschine fir Kinder z.B. welche Themen?
Was kannst du dort machen?

Ziel: Was stellen sich die Kinder darunter vor, welche Merkmale sollte so eine Suchma-
schine erfiillen?

1.7. Welche Suchmaschinen davon benutzt du, wenn du im Internet surfst?

Warum?

Ziel: Welche Suchmaschine wird von den Kindern genutzt? Warum gerade diese?
Erklarung Suchmaschine fir Kinder

...ist ein Suchdienst im Internet, mit welchem du Seiten aus dem Internet finden
kannst, die speziell fir euch Kinder sind. Diese Inhalte werden von einer Redaktion
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kontrolliert und stellen eine Vielzahl von Wissens- und Unterhaltungsseiten zur Ver-
fligung.

e an den Laptop setzen, warm-up mit Hardware

e HINWEIS auf lautes Denken: Bitte sage mir, was du denkst, bevor du mit
den Aufgaben loslegst und bevor du auf einen Treffer klickst

e Wichtig ist auch zu wissen, wo du eine bestimmt Funktion erwartest und wo
du sie suchst

2. Fallbeispiele Blinde Kuh

2.1. Stell dir vor, du sollst fur den Biologie-Unterricht etwas Uber Zebras heraus-
finden. Wie wirdest du suchen?

Ziel: Kann Kind Suchmaschine allgemein nutzen, um zum Ziel zu gelangen?

TP sucht nach:

2.2. Wie gefallt dir die Gestaltung/Aussehen der Seite — Farbe, Bilder usw.?
Ziel: Wie bewertet das Kind die Gestaltung der Suchmaschine?

Was geféllt dir?

Was gefallt dir nicht so?

2.3. Wie gefallen dir die Ergebnisse, die du fur deine Suche bekommen hast?
Ziel: Wie bewertet Kind die Prasentation der Treffer?

Was gefallt dir?

Was gefallt dir nicht so?

2.4. Fur welchen Treffer wirdest du dich entscheiden, um die Informationen Uber
das Zebra zu bekommen?
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Ziel: Was veranlasst Kind einen Treffer anzuklicken — besondere Gestaltungselemente
oder inhaltliche Aspekte?

Warum? Was hat dich dazu gebracht?

2.5. Im Radio wurde gefragt, was eine ,,Ponyflasche* ist. Du weil3t nicht, was das
bedeutet und mochtest es mit der Suchmaschine herausfinden.

Suche ausfihren lassen

TP gibt ein:

Was ist da passiert?

Ziel: Wie bringt die Suchmaschine den Kindern die Null-Treffer-Meldungen nahe?
Kann das Kind etwas damit anfangen? Wie fehlertolerant ist die Suchmaschine?

2.6. Wo kannst du dir Tipps oder Hilfen fir die Bedienung/Benutzung der Suche
anzeigen lassen?

Falls NEIN: Hilfe geben und Frage beantworten lassen

Ziel: Wie gut sind die Suchhilfen von den Kindern auffindbar?
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2.6.1. Sind diese hilfreich fur dich?

Ziel: Wie verstandlich sind diese fiir die Kinder formuliert? Kann das Kind die Hilfe
verstehen und umsetzen?

2.7. Wie hat dir die Suchmaschine Blinde Kuh gefallen?

Ziel: Wie bewerten die Kinder das Suchangebot? Welche Kriterien spielen dabei eine
wichtige Rolle — Farbwabhl, Schriftgro3e andere Elemente?

Was hat dir gefallen? Warum?

Was hat dir nicht gefallen? Warum?

3. Fallbeispiele Helles Kopfchen

3.1. Du hast eine Hausaufgabe zum Thema Urmensch ( ab TP 8 Steinzeit) aufbe-
kommen und suchst Bilder davon! Wie wtirdest du vorgehen?

Ziel: Kann Kind Suchmaschine allgemein nutzen, um zum Ziel zu gelangen?

TP sucht nach:

3.2. Wie gefallt dir die Gestaltung/Aussehen der Seite — Farbe, Bilder usw.?
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Ziel: Wie bewertet das Kind die Gestaltung der Suchmaschine?

Was geféllt dir?

Was geféllt dir nicht so?

3.3. Wo kannst du dir Tipps oder Hilfen flr die Bedienung/Benutzung der Suche
anzeigen lassen?

Falls NEIN: Hilfe geben und Frage beantworten lassen

Ziel: Wie gut sind die Suchhilfen von den Kindern auffindbar?

3.3.1. Sind diese hilfreich fuir dich?

Ziel: Wie verstandlich sind diese fir die Kinder formuliert? Kann das Kind die Hilfe
verstehen und umsetzen?

3.4. Wie gefallen dir die Ergebnisse deiner Suche?
Ziel: Wie bewertet Kind die Prasentation der Treffer?

Was gefallt dir?

Was gefallt dir nicht so?
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3.5. Fur welchen Treffer wirdest du dich entscheiden, um die Bilder zum Thema
Steinzeit zu bekommen?

Ziel: Was veranlasst Kind einen Treffer anzuklicken — besondere Gestaltungselemente
oder inhaltliche Aspekte?

Warum? Was hat dich dazu gebracht?

3.6. Deine Schwester/dein Bruder ist in einem Reitverein und hat dir ganz begeis-
tert von ihrem/seinem neuen ,Sattelpad“ erzihlt. Du mochtest mit Hilfe der
Suchmaschine gern wissen, wie so etwas aussieht.

(ab TP 10 geandert in: Du mdchtest herausfinden, was ein Erdbeerfeld ist.)
Suche ausflihren lassen

TP gibt ein:

Was ist da passiert?

Ziel: Wie bringt die Suchmaschine den Kindern die Null-Treffer-Meldungen nahe?
Kann das Kind etwas damit anfangen? Wie fehlertolerant ist die Suchmaschine?
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3.7. Wie hat dir die Suchmaschine Helles Képfchen gefallen?

Ziel: Wie bewerten die Kinder das Suchangebot? Welche Kriterien spielen dabei eine
wichtige Rolle — Farbwabhl, SchriftgroRe andere Elemente?

Was hat dir gefallen? Warum?

Was hat dir nicht gefallen? Warum?

4. Fallbeispiele fragFinn

4.1. Du hast von deinem Bruder/deiner Schwester das Wort ,,Gesichtbuch* gehort
und moéchtest gern mit der Suchmaschine herausfinden, was das ist.

Suche ausfiihren lassen

TP gibt ein:

Was ist da passiert?

Ziel: Wie bringt die Suchmaschine den Kindern die Null-Treffer-Meldungen nahe?
Kann das Kind etwas damit anfangen? Wie fehlertolerant ist die Suchmaschine?
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4.2. Wo kannst du dir Tipps oder Hilfen fur die Bedienung/Benutzung der Suche
anzeigen lassen?

Falls NEIN: Hilfe geben und Frage beantworten lassen

Ziel: Sind die Suchhilfen fir die Kinder gut auffindbar?

4.2.1. Sind diese hilfreich fuir dich?

Ziel: Wie verstandlich sind diese fir die Kinder formuliert? Kann das Kind die Hilfe
verstehen und umsetzen?

4.2. Stell dir vor, du sollst fur den Geographie-Unterricht Informationen tber
Deutschland herausfinden. Wie wiirdest du vorgehen?

Ziel: Kann Kind Suchmaschine allgemein nutzen, um zum Ziel zu gelangen?

TP sucht nach:

4.3. Wie gefallt dir die Gestaltung/Aussehen der Seite — Farbe, Bilder usw.?
Ziel: Wie bewertet das Kind die Gestaltung der Suchmaschine?

Was gefallt dir?

Was gefallt dir nicht so?

4.4. Wie gefallen dir die Treffer zu deiner Suche?

Ziel: Wie bewertet Kind die Prasentation der Treffer?
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Was geféllt dir?

Was geféllt dir nicht so?

4.5. Fur welchen Treffer wirdest du dich entscheiden, um die Informationen tber
Deutschland zu bekommen?

Ziel: Was veranlasst Kind einen Treffer anzuklicken — besondere Gestaltungselemente
oder inhaltliche Aspekte?

Warum? Was hat dich dazu gebracht?

4.7. Wie hat dir die Suchmaschine fragFinn gefallen?

Ziel: Wie bewerten die Kinder das Suchangebot? Welche Kriterien spielen dabei eine
wichtige Rolle — Farbwabhl, SchriftgroRe andere Elemente?

Was hat dir gefallen? Warum?

Was hat dir nicht gefallen? Warum?
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5. Nachbefragung

5.1. Wie hast du dich bei der Ausfihrung der Suchaufgaben gefiihlt?

Ziel: Frage zur Auflockerung und Entspannung. Wie haben die Kinder den Test emp-
funden?

5.2. Welche der drei getesteten Suchmaschinen hat dir am besten gefallen?

Ziel: Wie bewerten die Kinder das richtige Angebot fur sie, welche Kriterien spielen
dabei eine Rolle?

Warum?

5.3. Was konntest du dir vorstellen, was man noch hinzuftigen oder verandern
konnte?

Ziel: Was wird vermisst? Was wird gewinscht? Welche Vorstellungen haben die Kin-
der?
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Vielen Dank fiir deine Teilnahme, deine Ideen und Anregungen sind sehr hilfreich fir
diese Untersuchung!

Jetzt kannst du als Dankeschon wie angekindigt an der Verlosung teilnehmen. Du
kannst einen von zwei Kinogutscheinen vom Cinemaxx gewinnen.

Wenn JA Name des Kindes auf Loszettel schreiben lassen

Schokolade aussuchen lassen

Verabschiedung



Anhang B: Charakteristika der Testteilnehmer im Detail 77

Anhang B: Charakteristika der Testteilnenhmer im Detail

Nachfolgend sind Ergebnisse aus der Vor- und Nachbefragung des Usability-Tests in
Tabellen detailliert dargestellt.

Tabelle 6: Empfindungen der Testpersonen wahrend des Tests

Empfindungen Anzahl

wahrend des Tests der Testpersonen
gut 10

normal 2

erfreut 2

gelangweilt 2

unsicher 4

Tabelle 7: Wiinsche zur attraktiveren Gestaltung und Erweiterung von Kindersuchma-
schinen

TP Wiinsche

1 Suchmaschine flr Erwachsene (TP weil3 nicht, dass es das gibt)
2 toleranter bei Anfragen wie z.B. Alles tber Deutschland
3 zu jeder Anfrage soll es einen Treffer geben auch wenn es falsch geschrieben ist,

oder Hilfe geben

4 bei allen Anfragen bessere Ergebnisse liefern

5 Spiele

6 Spiele, Videos

7 bei fragFinn soll es so lustig bunt sein wie bei Blinde Kuh

* Helles Kopfchen soll Tipps zur Suche haben und erkl&ren wie es funktioniert
8 /20

9 Autovervollstdndigung beim Schreiben, um Hilfen fir die Rechtschreibung zu

% Kkeine Angabe
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10
11
12
13

14

15

16
17
18
19
20

geben

ganze Schrift gro3, da das leichter zu lesen ist
Spiele spielen

mit Freunden reden (chatten)

gute (passende) Treffer weiter nach oben

mehr Infos zu Suchbegriffen in der Beschreibung
Schrift in andere Farbe

Hintergrund zu weil

relevante Treffer zum eingegebenem Suchbegriff
* Bessere Beschreibung der Tipps

mehr Farben

bessere Bilder

mehr Infos, z. B. Link zu anderen Seiten falls nichts gefunden wurde (z. B. Such-
anfrage zu Deutschland)

/
/
mehr Treffer zu einem Thema mit Bildern und Videos
/
/
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Anhang C: Die haufigsten Suchanfragen

. Wonach Kinder suchen: Die haufigsten Such-

anfragen 2006

»Blinde Kuh* »Helles Kopfchen*
Tiere Spiele

Spiele Mozart
Vogelgrippe Wasser

Bar Bruno Ritter
Freizeittipps Mittelalter
FuBball-WM FuBball
Ostern Sex

Liebe Europa
Halloween Indianer
Pldtzchen backen Halloween
Weihnachten Deutschland

Abbildung 10. Die h&ufigsten Suchanfragen 2006 (Quelle: BMFSFJ 2008, S. 7)
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“above the fold” (dt. oberhalb dem Falz): Der sichtbare Bereich der Suchergebnisliste
einer Suchmaschine, der ohne zu Scrollen wahrnehmbar ist.

“below the fold” (dt. unterhalb dem Falz): Der Bereich der Suchergebnisliste einer
Suchmaschine, der erst nach dem Scrollen sichtbar wird.

Benutzeroberflache (engl. interface): Die Benutzeroberflache ist die Schnittstelle zwi-
schen dem Nutzer und dem System. Uber die Benutzeroberflache erfolgt die Interaktion
mit einem System oder einem Programm. Sie besteht heutzutage hauptséchlich aus gra-
fischen Elementen wie z. B. Schaltflachen (Buttons) oder Textfeldern.

Bildschirmfoto (engl. screenshot): Ein Bildschirmfoto (besser bekannt unter dem eng-
lischen Begriff Screenshot) halt durch Betétigen der ,,Druck“-Taste den aktuellen grafi-
schen Bildschirminhalt fest und kann als Grafik abgespeichert werden.

Boolesche Operatoren (engl. Bollean operator): Mit Booleschen Operatoren kénnen
mehrere Suchbegriffe verknupft werden, um die Treffermenge genauer zu definieren.
Haufig auftretende Operatoren sind ,,AND* (und), ,,OR* (oder) und ,,NOT* (nicht).
z. B. Hund NOT Katze findet: Treffer, in denen der Begriff ,,Hund* vorkommt, aber
nicht der Begriff ,, Katze.

demographisch (engl. demographic): In diesem Fall sind mit demographischen Ei-
genschaften (z. B. Alter, Geschlecht) die Bevolkerungsmerkmale gemeint, nach denen
sich die Teilnehmer dieser Untersuchung beschreiben lassen.

Eingabefeld (engl. input box): Das Eingabefeld ist ein grafisches Element innerhalb
der Benutzeroberflache, in das eine Suchanfrage eingegeben werden kann.

Ergebnisseite (engl. results page): Die Ergebnisseite ist die auf HTML-basierende
Seite, die nach dem Ausfihren einer Suchanfrage erscheint. Auf der Suchergebnisseite
werden die Treffer, die von einer Suchmaschine ausgegeben werden, dargestellt.

Fallbeispiel (engl. case study): Unter Fallbeispiele sind szenariobasierte Recherchesi-
tuationen zu verstehen, die als Exempel fiir die Untersuchung entwickelt wurden.

Fehlertoleranz (engl. fault tolerance): Unter Fehlertoleranz ist die Verarbeitung der
Suchanfrage zu verstehen, z. B. wie geht die Suchmaschine mit Tippfehlern oder Recht-
schreibfehlern um und werden Vorschlége zu alternativen Suchbegriffen gegeben.

Gatekeeper (dt. Pfortner): Ein Gatekeeper tiber nimmt eine Uberwachungsfunktion, d.
h. dass er einen Einfluss darauf hat, welche Inhalte présentiert werden.
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»Klickbilder« (engl. icon): Unter Klickbilder sind die grafischen Elemente der Benut-
zeroberflache gemeint, die als Schaltflache dienen. Meist werden die Punkte des Mends
als anklickbare Bilder dargestelit.

Null-Treffer-Meldung (engl. zero results message): Die Null-Treffer-Meldung ist ein
Hinweis, der von der Suchmaschine gegeben wird, wenn keine Treffer zu einer Suchan-
frage gefunden wurden.

Phrasen-Suche (engl. phrase search): Bei der Phrasen-Suche soll die eingegeben
Wortfolge in genau der Reihenfolge auftreten. Das kann durch das Setzen von Anfiih-
rungszeichen erreicht werden (z. B. ,,Fu3ball WM 2010%).

Pretest (dt. Vortest): Der Pretest ist ein Probeinterview, das nach der Erstellung des
Interviewleitfadens durchgefihrt wird, um den Ablauf zu testen und diesen gegebenfalls
vor der endgultigen Durchfiihrung verbessern zu kénnen.

Ruckmeldung (engl. feedback): Mit Riickmeldungen sind die Reaktionen von Seiten
der Suchmaschine gemeint, die dem Nutzer nach der Ausfihrung einer Suche préasen-
tiert werden.

Suchanfrage (engl. query): Suchanfragen bestehen aus einem oder mehreren Suchbe-
griffen, die in ein Suchfeld eingegeben werden.

Suchbegriff (engl. search term): Ein Suchbegriff ist eine ununterbrochene Folge von
Zeichen.

Suchergebnisseite (engl. search engine results page): Die Suchergebnisseite ist die
auf HTML-basierende Seite, die nach dem Ausfiihren einer Suchanfrage erscheint. Auf
der Suchergebnisseite werden die Treffer, die von einer Suchmaschine ausgegeben wer-
den, dargestellt.

Suchfeld (engl. search box): Das Suchfeld ist ein grafisches Element innerhalb der
Benutzeroberflache, in das eine Suchanfrage eingegeben werden kann.

Suchhilfen (engl. search assistance): Suchhilfen sind Tipps zur Benutzung der Suche,
meist veranschaulicht durch Beispiele.

Teaser (dt. Aufmacher, Anreilder): Ein Teaser ist ein kurzer Text, der zum Weiterle-
sen animieren soll.

Testleiter (engl. session manager): Mit dem Testleiter ist die Person gemeint, die die
Usability-Tests durchgefuhrt hat (in diesem Fall die Autorin dieser Arbeit).

Treffer (engl. hit, result): Der Treffer ist das von der Suchmaschine ausgegebene
Suchergebnis nach einer durchgefiihrten Suchanfrage und wird in der Trefferliste darge-
stellt.
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Trefferliste (engl. hit list, list of results): Die Trefferliste ist die Auflistung der Such-
ergebnisse, die von einer Suchmaschine gefunden wurde.

Trefferprasentation (engl. representation of a result): Mit der Trefferprasentation ist
die Darstellung eines Treffers innerhalb der Suchergebnisseite gemeint.

Trunkierung (engl. wildcart): Trunkierungen sind Platzhalter innerhalb der Suchan-
frage, um mehrere Varianten des Begriffs/der Begriffe zu erhalten. Damit kann die Tref-
fermenge erhéht werden. Haufige Trunkierungszeichen sind z. B.:

., ¥ findet alles was vor oder nach dem Begriff steht, z. B. Pferd* findet: Pferde,
Pferderassen

,,2 ersetzt einen Buchstaben an gesetzter Stelle, z. B. ?gypten findet: Egyten, Agyp-
ten

Universalsuchmaschine (dt. universal search engine): Eine Universalsuchmaschine
ist eine allgemeine Web-Suchmaschine und versucht den groRtmdoglichen Datenbestand
des Internets zu erfassen und durchsuchbar zu machen. Innerhalb der Suchergebnisseite
einer Universalsuchmaschine werden verschiedene Kollektionen angeboten wie z. B.
News, Bilder, Videos, Shopping oder Maps.

URL (= Uniform Resource Locator): URL ist die Bezeichnung fir die Internet-
Adressformats, Uber das die Internetseiten direkt erreicht werden kénnen und mit dem
Hyperlinks definiert werden.

Usability (dt. Benutzerfreundlichkeit, Gebrauchstauglichkeit): Unter Usability ist
die Benutzerfreundlichkeit eines technischen Gerates oder einer Internetseite zu verste-
hen.

Vorschaubild (engl. thumbnail): Das Vorschaubild ist ein kleines Bild, das einen
Treffer illustriert und innerhalb der Trefferliste angezeigt wird.
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