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Management Summary
Ausgangslage und Zweck der Arbeit

Die Vision einer inklusiven Gesellschaft gemass der Behindertenrechtskonvention der Vereinten
Nationen (UN-BRK) besagt, dass alle Menschen eine Recht darauf haben, ein Teil der
Gesellschaft zu sein. Um diese Vision erfillen zu kénnen, fehlt es bei den Menschen mit
Beeintrachtigung unter anderem an gentgend Selbstbestimmung. Digitale Tools kénnen eine
wertvolle Unterstltzung bieten, um die Selbststandigkeit zu férdern. Die vorliegende
Masterarbeit prasentiert eine Losung, die spezifisch auf die Bedirfnisse von Menschen mit
kognitiven Beeintrachtigungen (MmkB) abgestimmt ist.

Vorgehen und Methoden

Das Vorgehen und die Methoden orientieren sich am Projektvorhaben und sind nutzerzentriert.
Im Rahmen der ISO-Norm 9241-210 gestaltet das Projektteam iterativ eine L6sung. Durch
Nutzerforschung wird ermittelt, welche konkreten Anwendungsfalle des Auftraggebers sich flr
eine digitale Umsetzung eignen. Mit dem Einsatz von Contextual Inquiries (Cl) und Interviews
werden Informationen zum Kontext von MmkB wahrend dem Schulunterricht und der Arbeit
gesammelt und mithilfe von Personas beschrieben. In mehreren Workshops werden
kollaborativ Ideen flir eine mogliche Lésung zur Unterstiitzung der MmkB entwickelt. Die
Anforderungen werden mit einem Kontextszenario und Key-Path-Szenarien spezifiziert. Es
werden Prototypen erstellt und in jeder Iteration mit den MmkB getestet. Hierflr werden
Usability-Walkthroughs durchgefiihrt. Die entstandenen Erkenntnisse fliessen in der jeweils
nachsten lteration in die Lésung ein. Experten im Bereich der schulischen Heilpadagogik
werden in der ersten und der letzten Iteration beigezogen.

Fir die drei Iterationen wird ein wiederkehrendes Set von Methoden eingesetzt. Basis fiir jede
Iteration sind Forschungsfragen, welche den Fokus der lteration vorgeben. Bei Bedarf werden
zusatzliche Methoden eingesetzt, um die Forschungsfragen gezielt beantworten zu kénnen.

Ergebnisse

Die entwickelte Lésung ist ein Video-Player mit Anleitungen flir den Einsatz im Kochunterricht,
im handwerklichen Gestalten oder bei der Produktfertigung im Werkatelier. Die primare Persona
hat einen strukturierten Tagesablauf. Der Betreuungsaufwand kann je nach Person
unterschiedlich ausfallen. Das Tool soll die selbststandige Arbeit an einer Aufgabe fordern und
abwechslungsreichere Aufgaben erméglichen. Der Prototyp wird nach der letzten Iteration final
dokumentiert. Aufgrund der begrenzten Zeit fiir die Masterarbeit bleiben einige Punkte offen.
Guidelines fur die Aufnahme von Videos fassen wichtige Erkenntnisse in Bezug auf die
Wahrnehmung von MmkB zusammen. Eine Liste von offenen Punkten und
Handlungsempfehlungen sollen bei der Weiterfihrung des Projekts durch andere Teams
unterstitzen.

Erreichung der Ziele und Reflexion

Durch intensive Nutzerforschung und eine ausgedehnte Evaluation kann der Anwendungsfall
wiederholt hinterfragt werden. So kénnen verschiedene Einsatzgebiete und Anforderungen
identifiziert und gescharft werden. Die MmkB sind mit der Lésung in der Lage, selbststandig
geeignete Aufgaben zu erledigen. Die Lésung vermittelt den MmkB, was sie als nachstes tun
sollen. Betreuende kénnen sich indessen darauf fokussieren, mit den MmkB an Ausdauer oder
Qualitat zu arbeiten. Im Laufe des Projekts kann die Nutzerfreundlichkeit der Lésung gesteigert
werden. Die finale Losung kann von allen Testpersonen bedient werden. Das Projektteam ist
mit den Ergebnissen und der Zusammenarbeit im Team und mit dem Praxispartner sehr
zufrieden. Auch von der Stiftung Balm (Praxispartner) werden die Ergebnisse als sehr nutzlich
und wertvoll wahrgenommen.
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Abkurzungen und Begriffe

Erlauterung

Die Aufmerksamkeitsdefizit-/Hyperaktivitatsstorung ist eine meist
im Kindesalter auftretende Entwicklungsstorung, welche die
Symptome Unaufmerksamkeit und/oder Hyperaktivitat und
Impulsivitat umfasst. Die Bandbreite der Auspragungen der
ADHS-Symptome ist gross [BAG 2024].

Autismus ist eine angeborene, lebenslange und oft unsichtbare
Entwicklungsdiversitat. Unter anderem in der Kommunikation und
sozialen Interaktion tauchen Schwierigkeiten auf. Personen im
Autismus-Spektrum haben eine andere Wahrnehmung der Welt,
was haufig Reizlberflutung und Stress ausldsen kann [autismus
2024].

Lehrpersonen, Klassenassistenten, Praktikanten, Kochlehrerin,
Betreuende in Tagesstatte VEBO und im Werkatelier

Der Betreuungsschlissel legt fest, fur welche Anzahl Kinder in der
unmittelbar padagogischen Arbeit wie viele Betreuungspersonen
wenigstens zur Verfligung gestellt werden missen.

Contextual-Inquiry / Kontextanalyse, Nutzende werden beobachtet
und interview

Domanenmodell, grafische Darstellung von Objekten mit ihren
Eigenschaften und Beziehungen

Anlehre mit Berufsattest
Berufslehre mit Fahigkeitszeugnis

Als erster Arbeitsmarkt wird der regulare Arbeitsmarkt bezeichnet.
Auf diesem Arbeitsmarkt bestehen die Arbeits- und
Beschaftigungsverhaltnisse der freien Wirtschaft.

Lehrpersonen, Klassenassistenten und Praktikanten

Internationale Organisation flir Normung



Ki

LP

MmkB

PrA

Regelschule

SHP

SuS

Trisomie 21

UN-BRK

Zweiter
Arbeitsmarkt

\

Die Invalidenversicherung ist eine schweizerische
Sozialversicherung, die fiir alle obligatorisch ist. Sie hat zum Ziel,
versicherten Personen, die von einer Invaliditat betroffen sind, die
lebensnotwendigen Mittel zur Verfliigung zu stellen [ahv-iv 2023].

Kunstliche Intelligenz

Lehrperson

Menschen mit kognitiver Beeintrachtigung

Praktische Ausbildung

Die regulare Schule, welche nicht spezifisch fir Kinder mit
Beeintrachtigungen ausgelegt ist.

Schulische Heilpadagogik

Schiler und Schilerinnen

Trisomie 21 ist eine genetische Besonderheit, die auch als Down-
Syndrom bezeichnet wird. Dabei handelt dabei um eine
einzigartige genetische Abweichung, die die kérperliche und
geistige Entwicklung von betroffenen Kindern beeintrachtigt
[EnableMe 2024].

Ubereinkommen iiber die Rechte von Menschen mit
Behinderungen (Behindertenrechtskonvention)

Als zweiter Arbeitsmarkt versteht man jenen, der geschutzte
Arbeitsplatze bietet.

Tabelle 1: Abkiirzungen und Begriffe
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1. Einleitung
1.1. Ausgangslage

In der Schweiz leben tber 85'000 Menschen mit kognitiven Beeintrachtigungen (MmkB). Sie
wollen an der Gesellschaft teilhaben und mitbestimmen durfen. In der Schweiz sind die
Grundbedirfnisse zwar abgedeckt und auch die Beschaftigung, Betreuung und Pflege ist
meistens gesichert, jedoch ist die Mitbestimmung fir viele MmkB nicht selbstverstandlich.
Beispielsweise fehlt oft die Selbstbestimmung in den Fragen, wo sie arbeiten, wie sie wohnen
oder welche Ziele sie verfolgen mdchten [insieme 2024]. Verschiedene Organisationen setzen
sich daflr ein, dass auch MmkB gehort werden. So gewinnt die Selbstbestimmung von MmkB
nicht nur gesellschaftlich, sondern auch politisch zunehmend an Bedeutung. Eine wichtige
Grundlage ist dabei die Vision einer inklusiven Gesellschaft gemass der
Behindertenrechtskonvention der Vereinten Nationen (UN-BRK), die jedoch heute in der
Schweiz noch zu wenig der Realitat entspricht. Es sind Bestrebungen im Gange, um das
Versorgungssystems in der Schweiz entsprechend anzupassen, so dass die Autonomie und
Selbstverantwortung von Menschen mit Beeintrachtigung gestarkt werden kann und individuelle
Unterstitzungsbedurfnisse und Entwicklungsperspektiven mehr im Zentrum stehen [GSI 2024].

Um die Bedurfnisse und Ziele von MmkB formulieren und erreichen zu kénnen, bendtigt es
einen Lernprozess [insieme 2024]. Viele MmkB werden sehr wahrscheinlich nie ganz auf
Unterstlitzung durch das Umfeld verzichten kdnnen, aber die Selbststandigkeit kann und wird
bereits in der Schule gefoérdert. Schilerinnen und Schiler (SuS) sollen lernen, wie sie mit
alltaglichen Tatigkeiten umgehen kénnen, beispielsweise die Nutzung von 6ffentlichen
Verkehrsmitteln oder das Bestellen im Restaurant. Die Inklusion ist auch in der Bildung ein
wichtiges Thema. MmkB sollen geférdert werden und wenn moglich im zweiten oder sogar im
ersten Arbeitsmarkt eine Beschaftigung finden. Sie sollen die gleichen Mdglichkeiten haben und
in die Gesellschaft integriert werden. Digitale Tools kénnen hierbei eine wertvolle Unterstitzung
sein.

Die initiale Idee der vorliegenden Masterarbeit ist herauszufinden, wie Schulaufgaben fir MmkB
mit modernen Interaktionstechniken aufbereitet werden kénnen, damit die Selbststandigkeit der
SuS geférdert wird. Ein nutzerzentriertes Vorgehen soll im Fokus stehen.

Im Laufe der initialen Arbeiten zeigt sich, dass nicht nur Sonderschulen, sondern auch weitere
Institutionen fir Menschen mit Behinderung an einer solchen Lésung interessiert sind. In
Zusammenarbeit mit dem Coach, Frieder Loch, sowie mit dem Praxispartner, werden
Projektrahmen sowie die Zielsetzung verfeinert.

1.2. Zweck der Arbeit

Die vorliegende Masterarbeit soll eine Lésung prasentieren, die spezifisch auf die Bedurfnisse
von Menschen mit kognitiven Beeintrachtigungen abgestimmt ist. Durch Nutzerforschung wird
ermittelt, welche konkreten Anwendungsfalle des Praxispartners sich flr eine digitale
Umsetzung eignen und welche Rahmenbedingungen hierbei bestehen.

Die Erarbeitung erfolgt im Rahmen des Masterstudiums in «<Human Computer Interaction
Design» (MAS HCID) an der Ostschweizer Fachhochschule OST. So werden fir die
Lésungsfindung erlernte Inhalte aus den Zertifikatskursen «CAS User Research & Visioning»
und «CAS Interaction Design» zur Anwendung gebracht.



1.3. Zielsetzung
1.3.1. Projektziele

Die Projektziele basieren auf der mit dem Praxispartner abgestimmten Aufgabenstellung. Der
Erreichungsgrad der Ziele wird in Kapitel 11.1 Gberprift und reflektiert.

Identifikation von Potentialen

Mit fundierter Nutzerforschung soll untersucht werden, welche Anwendungsfalle des
Praxispartners (beispielsweise relevante Aufgabentypen aus dem Unterricht) sich fur
eine digitale Umsetzung eignen und welche Rahmenbedingungen hierbei bestehen.

Mehrwert fiir den Auftraggeber

Die zu konzipierende Lésung soll Lehrpersonen und Betreuende beim Unterrichten
bzw. bei der Arbeit unterstiitzen und MmkB eine Maoglichkeit bieten, um Aufgaben und
Abfolgen von Arbeitsschritten selbststandiger befolgen zu kénnen. MmkB sollen
gezielter Unterstitzung erhalten.

Lieferobjekte

Im Zuge dieser Arbeit sollen die Nutzungsanforderungen an die digitale Lésung
untersucht und definiert werden. Weiter soll ein Interaktionskonzept erstellt und auf
Benutzerfreundlichkeit gepruft werden.

1.3.2. Lernziele

Fremde Domane

Das Team sammelt Erfahrung in der Anwendung von Forschungsmethoden in einer
ihnen fremden Domane. Im speziellen Fall geht es um die Domane der schulischen
Heilpadagogik.

Offener Scope

Das Team findet ein angemessenes Vorgehen fir das Projekt mit einem grossen
Spielraum von Lésungsmadglichkeiten.

Kognitive Einschrankungen

Das Team gewinnt Erfahrung beim Durchflihren eines UX-Projektes mit Personen, die
sehr unterschiedliche und eingeschrankte kognitive und kommunikative Mdglichkeiten
haben.



1.4. Praxispartner
1.4.1. Stiftung Balm

Der primare Praxispartner ist die Stiftung Balm. Das Leistungsangebot der Stiftung Balm
umfasst eine Heilpadagogische Schule fir Kinder und Jugendliche mit Behinderung, eine
Produktion und Dienstleistungen mit geschiitzten Arbeitsplatzen sowie betreutes Wohnen fiir
Menschen mit Behinderung. Der Fokus des Projektteams liegt auf der Heilpadagogischen
Schule sowie dem Werkatelier.

In der Heilpadagogischen Schule unterrichtet und férdert die Stiftung Balm Kinder und
Jugendliche mit Behinderung entsprechend ihren individuellen Bedurfnissen. Rund 90
Schdlerinnen und Schuler lernen vom Kindergarten bis zur Unter-, Mittel- und Oberstufe bei der
Stiftung Balm [Stiftung Balm 2024]. Marc Breitschmid, Lehrperson und Prorektor der Stiftung
Balm, ist der Auftraggeber flr die vorliegende Masterarbeit und Ansprechperson fir Anliegen
zur Heilpadagogischen Schule.

Das Werkatelier in Rapperswil, unter der Leitung von Mirjam Zimmermann, gehdért zum Bereich
«Produktion und Dienstleistungen» der Stiftung Balm. Dort werden verschiedene handgefertigte
Produkte von etwa 20 Personen hergestellt und direkt vor Ort im Laden verkauft. Zum
Sortimente gehoren u.a. verschieden Gruss- und Gluckwunschkarten, Geschenke,
Gebrauchsgegenstande, Dekorationsartikel, trendiges Textilhandwerk oder originelle
Kunstobjekte [Werkatelier 2024]. MmkB finden im Werkatelier einen betreuten Arbeitsplatz und
eine Mdglichkeit, sich in ihrer Arbeit individuell zu entfalten.

1.4.2. VEBO-Genossenschaft

Mit der VEBO hat das Team einen weiteren Praxispartner gewonnen und konnte dadurch
zusatzliche Erkenntnisse gewinnen, was MmkB im erwerbstatigen Alter erwartet.

Die VEBO beschéftigt 1800 Mitarbeitende, davon 80% Menschen mit einer Beeintrachtigung.
Damit zahlt die VEBO mit ihren marktorientierten Produktions- und Dienstleistungsbetrieben zu
den grossten Arbeitgebern auf Kantonsgebiet. Die Organisation gilt als Briickenbauerin flr
berufliche Inklusion und bietet vielféltige Angebote in den Bereichen Berufliche Integration,
Wohnen und Tagesstatten. [VEBO 2024].

Die Tagesstatten bieten sowohl intern als auch extern wohnenden Menschen eine sinnstiftende
Tagesstruktur. Die Tagesstrukturen erweitern die Unterstutzung der Lebensfluhrung im Alltag
und zielen darauf ab, eine hohe Selbststandigkeit und Selbstbestimmung in allen
Lebensbereichen zu fordern [VEBO 2024]. Fur die vorliegende Arbeit durfte das Team mit der
Tagesstatte in Olten zusammenarbeiten.



1.5. Vorgehensmodell

Fur die Wahl des geeigneten Vorgehensmodells werden verschiedene Modelle evaluiert,
darunter die ISO-Norm 9241-210 [ISO, 2010], Goal-Directed Design [Cooper et al. 2007;
Goodwin 2009], Lean UX [Gothelf und Seiden 2016] und Collaborative UX Design [Steimle &
Wallach 2018]. Aufgrund der anfanglichen Unklarheit hinsichtlich des Endprodukts und des
offenen Umfangs des Projekts wird die initiale Planung in Form eines Makro-Mikro-Modells
[HUbscher 2022] durchgeflhrt (vgl. Anhang 1).

Theorieverstandnis Makro-Mikro-Modell
Das Meta-Modell nach Hiibscher [2022] definiert einen Kreislauf aus vier Phasen:

1. Analyse — Was sind die Probleme?

2. Entwurf — Was |6st die Probleme?

3. Visualisierung — Wie kann die Lésung erfahrbar gemacht werden?
4. Evaluation — Wie kann Uberpruft werden, ob das Problem gelost ist?

Hubscher [2022] versteht das Modell nicht als Vorgehensmodell. Es kann jedoch
genutzt werden, um ein eigenes Vorgehen zu planen oder um Anpassungen an
existierende Vorgehensmodellen zu begriunden.

Eine der Kernaussagen des Modells besteht darin, dass Gestaltungsprozesse immer
auf Iteration beruhen. Da auch Vorgehensmodelle wie das ISO-Modell, Goal-Directed
Design oder Collaborative UX Design im Kern auf lteration beruhen, kdnnen sie mit
einem oder mehreren Mikro-Kreislaufen dargestellt werden. [Hibscher 2022]

Das entworfene Makro-Mikro-Modell verdeutlicht, dass zu Beginn ein erheblicher Aufwand in
die Nutzerforschung investiert werden muss. In der zweiten Halfte des Projekts ist
anzunehmen, dass die Evaluation, aufgrund der aussergewoéhnlichen Bedirfnisse der
Zielgruppe, unerwartete Licken aufdecken wird. Nach Analyse der verschiedenen
Vorgehensmodelle erkannte das Team, dass sich das ISO-Vorgehensmodell gut eignet, um
diese Herausforderungen zu bewaltigen. Der iterative Ansatz des ISO-Modells bietet einen
passenden Rahmen flr ein Projektvorgehen mit einem grossen Losungsspielraum und lasst
trotzdem genligend Flexibilitat, da die vier Phasen im Kern des Models bei Bedarf mehrmals
durchlaufen werden. Mit der initialen Phase «UCD-Prozess planen» wird sichergestellt, dass
eine solide Grundlage eingehalten wird.
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Abbildung 1: Eigene Darstellung basierend auf ISO-Modell 2010

Da das ISO-Modell inhaltlich weder spezifische Methoden vorgibt noch diese detailliert
beschreibt, werden zusatzlich Methoden aus Goal-Directed Design und Collaborative Design
genutzt. Die ausgewahlten Methoden werden bei Bedarf angepasst, um den Anforderungen des
ISO-Modells gerecht zu werden.

1.6. Aufbau der Masterarbeit

Im Kapitel «Einleitung» wird die Ausgangslage, Zielsetzung und weitere Rahmenbedingungen
der vorliegenden Arbeit erlautert.

Im Kapitel «Vorgehen und angewandte Modelle» wird Ubergeordnet das Vorgehen nach ISO-
Norm beschrieben, sowie der Aufbau der Iterationen erlautert.

Im Kapitel «kMenschenzentrierten Gestaltungsprozess Planen» wird die initiale Phase des ISO-
Modells abgedeckt. Anschliessend werden die Kapitel nach den iterativen Phasen aufgeteilt,
um einen chronologischen Ablauf des Projekts darzustellen. Eine Iteration bedeutet, dass
jeweils eine neue Lésung entwickelt und mit den Testpersonen evaluiert wird. Es ist nicht
erforderlich, in jeder Iteration alle vier ISO-Phasen zu durchlaufen (vgl. Abbildung 2).
Ergebnisse aus der Evaluation werden jeweils in der nachsten Iteration behandelt, gemeinsam
mit neu identifizierten Anforderungen oder Korrekturen an der Gestaltung der Lésung.

Abschliessend wird im Kapitel «Ergebnis» das Endresultat aufgezeigt und
Handlungsempfehlungen fir die Weiterentwicklung der Lésung beschrieben.



2. Vorgehen und angewandte Modelle

2.1. lteratives Vorgehen nach ISO-Norm
Das Vorgehen nach ISO-Norm 9241-210 [ISO, 2010] durchlauft iterativ 4 Phasen.

1. Nutzungskontext verstehen und beschreiben (Verstehen)
2. Nutzungsanforderungen spezifizieren (Spezifizieren)
3. Gestaltungslosung entwickeln (Entwickeln)
4. Losung aus der Benutzerperspektive evaluieren (Evaluieren)
) 1
Planen 3 1 Verstehen 3
— — — _’ _____
r |
I I
I I
| v
Ergebnis +— Evaluieren (RN S — »> Spezifizieren
+ 4 ||
I _ |
L lteration3 _ U S—
L L Entwickeln <+ — . —J
Iteration 1 I 1
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Abbildung 2: Modell mit Iterationen (eigene Darstellung basierend auf ISO-Modell 2010)

Jede Phase wird bei Bedarf mehrmals durchlaufen. So wird bspw. die Phase «Verstehen» in
Iteration 2 nicht benétigt bzw. der Nutzungskontextbeschrieb wird nicht angepasst, da die

Anforderungsspezifikation auf Basis der Evaluationsergebnisse aus Iteration 1 direkt abgeleitet
werden kdénnen.

Insgesamt werden drei Iterationen durchgefiihrt:

e Die Iteration 1 fokussiert sich auf dem
e Durchfiihren einer umfassenden Nutzerforschung (Research)
¢ Finden des passenden Anwendungsfalls
e Erstellen eines ersten Prototyps
e Die Iteration 2 fokussiert sich auf dem
e Optimieren des Prototyps hinsichtlich Bedienung und Navigation
o Erhohen der Usability
e Die Iteration 3 fokussiert sich auf dem
e Vereinfachen des Prototyps fir die primare Persona
e Identifizieren von ungenltztem Potential
e Integrieren von Text und Audio (Universal-Design-Learning)
e Integrieren von Mass-Angaben



Im Sinne der iterativen Phasen unterstitzt das Team auch das Denkmodell Double-Diamond,
welches das Prinzip der Divergenz und Konvergenz betont. Nach diesem Prinzip soll zuerst in
die Breite gearbeitet werden (Divergenz) und anschliessend erst verfeinert und detailliert
(Konvergenz) [Hibscher 2022]. Das Team 6ffnet in Phase 1 den Problemraum und schliesst
diesen in Phase 2 mit der Spezifikation der Nutzungsanforderungen. In Phase 3 werden breit
mogliche Losungen gesucht. In Phase 4 kénnen ungenigende Aspekte der Losung identifiziert
werden.

Problem verstehen Lésung ausarbeiten

Problem

Ausgangslage definieren Ergebnis

e O e O ©

Phase 1 Phase 2 Phase 3 Phase 4
Verstehen Spezifizieren Entwickeln Evaluieren

Abbildung 3: Phasen nach Double Diamond (eigene Darstellung basierend auf The Design Council 2003)

Vor allem in der ersten Iteration wird das Prinzip der Divergenz und Konvergenz pragend
genutzt. Deshalb und wegen den folgenden Grlinden fallt die erste Iteration hinsichtlich des
Aufwands grésser aus als die Iterationen 2 und 3:

e Zu Beginn der Iteration 1 wird umfangreiche Nutzerforschung durchgefiihrt. Diese bildet
die Basis fir das weitere Vorgehen.

e Die Synthese ist entsprechend aufwandig.

o Es wird viel Aufwand in das Finden des richtigen Anwendungsfalls investiert.

o Der Entwurf des Prototyps ist aufwandiger als in den folgenden Iterationen.

Die nachfolgenden Kapitel geben eine inhaltliche Ubersicht der einzelnen Phasen nach ISO-
Norm.



2.2. Ubersicht der Phasen nach ISO-Norm

2.2.1.

Nutzungskontext verstehen und beschreiben

Theorieverstindnis nach ISO-Norm (9241-210:2010)
Der Nutzungskontext beschreibt 4 Bereiche:

Benutzer und sonstige Interessengruppen miussen identifiziert und hinsichtlich
Ziele und Einschrankungen beschrieben werden. Dabei sollten auch
Interessensgruppen betrachtet werden, die nicht direkt mit der Lésung
interagieren.

Benutzergruppen mit wesentlichen gleichen oder dhnlichen Merkmalen
werden beschrieben. Die Zuganglichkeit soll sichergestellt werden, indem Produkte
oder Systeme so gestaltet sind, dass sie durch Menschen mit einem mdglichst
grossen Spektrum von Fahigkeiten genutzt werden kdnnen.

Ziele und Aufgaben der Benutzergruppen und die Gesamtziele des Systems
werden identifiziert. Es wird beschrieben, wie ein Benutzer typischerweise
Arbeitsaufgaben ausflihrt, die Haufigkeit und die Zeitdauer fir die Ausfihrung,
wechselseitige Abhangigkeiten und parallel auszufiihrende Tatigkeiten.

Die Umgebung des Systems beschreibt nicht nur die technische Umgebung,
sondern auch die physikalische, soziale und kulturelle Umgebung. Zu den
physikalischen Eigenschaften zahlen Aspekte wie beispielsweise Beleuchtung
oder Raumgestaltung. Zu den sozialen und kulturellen Aspekten der Umgebung
zahlen Faktoren wie Arbeitsweisen oder Organisationsstruktur.

Als Grundlage firs Verstandnis des Nutzungskontext nach ISO-Norm werden Interviews und
Contextual-Inquiry durchgefihrt.

Fir eine umfassende Beschreibung des Nutzungskontextes werden Personas eingesetzt. Diese
sind so strukturiert, dass samtliche von der ISO-Norm definierten Punkte vollstandig abgebildet
werden kénnen. Die potenziellen Nutzenden werden je nach Bedarf in Gruppen unterteilt.

Neue Erkenntnisse werden iterativ in die Personas integriert. In der Phase «Nutzungskontext
verstehen» wird jeweils geprtift, ob eine Anpassung der Personas notwendig ist.



Inhalte der
Personas

Spezifikation
nach ISO

Schdler:in

Leo ist ein Schiler mit
ADHS. Kognitiv ist er
sehr stark. Er kann zwar
komplexere Aufgaben
ausfGhren, er muss ...

kann einfache
Texte lesen

Nur ein kieiner Teil der
MmkB besucht die
Tagesstatte

Selbststandigkeit

Routine und klare
Strukturen sind
MmkB wichtig

Mdchte Arbeiten
effizient erledigen

Arbeitsaufteilung
abhangig von Kapazitit
und Fahigkeiten, die von

Person zu Person sehr
unterschiedlich sind.

MmkB bekommen
akustische Signale um
Pausen zu machen, etc.

haben seitens
Logopadie/IV haufig
Anspruch auf ein
eigenes iPad

Arbeitsplatze
sind immer gut
aufgerdumt

arbeitet mit
einem
Arbeitsvertrag...

Annahmen und Insights

Primére Persona

Helen ist eine
Mitarbeiterin in einem
Werkatelier. Sie ist
kognitiv auf der starken
Seite. Auch bei...
teilt sich eine MmkB verstehen kann
Eins-Zu-Eins- einen meistens  selbststandig OV
Betreuung gut fahren
SO st gt 16 MmKB kénnen auch die Beeintrachtigu
ngen
L L’um Lo "aggressiv” sein sind sehr heterogen,
(F i vielen MmkB merkt man
Dinge besser oder %
SelaRar Spucken, Schlagen) die Beeintrachtigung...
Anderen eine Beziehungen mit Fahigkeiten
Freude machen Mitmenschen aneignen
Fortschritte motivierend,
erleben aktivierend
Gelegenheiten
nutzen, sichmit  1OTViert und
Mitarbeitenden Blalben
austauschen
B'Bofufsohstthwur:dm Arbeiten sind oft sur:d Esist schw]erlg‘
sl S sindsber _konzentriert dran
fordernd fiir die MmkE. zu bleiben.
in der Tagesstatte haben Es gibt gemeinsame
die MmkB zwar auch Pausen, das Pensum “Mmkshnbonmw:m
einen groben wird auf Mitarbeitenden “.lei '; mu '"'Um" =
Tagesablauf... angepasst
altere MmkB sind kein
Fan der iPads, jingere
nutzen es eher
Fertige Beispiele und
in der Schule gibt es Bilder werden genutzt Anleitungen kénnen
eigene Raume, um etwas O ZU erinnem, wie gelbte Mitarbeitende
Ruhe rein zu bringen etwas gemacht wird... langsamer machen.
Spielerische Ansatze Betreuende coachen die Mitarbeitende sind
kdnnen oft Probleme in MmkB und suchen eine und in
Kommunikation und geeignete Losung, kleinere Gruppen
Motivation umgehen. welche mit den... runtergebrochen

Abbildung 4: Strukturierung der Personas nach Vorlagen der ISO-Norm



2.2.2. Nutzungsanforderungen spezifizieren

Theorieverstdndnis nach ISO-Norm (9241-210:2010)

Die Nutzungsanforderungen bertcksichtigen den vorgesehenen Nutzungskontext sowie
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die Bedurfnisse der Nutzenden. Es wird betont, dass die Entwicklung benutzerfreundlicher
interaktiver Systeme von sinnvoll abgeleiteten Nutzungsanforderungen abhangt.

Die Spezifikation von Nutzungsanforderungen sollte:

eine nachfolgende Evaluation ermoglichen,
durch die relevanten Stakeholder verifiziert sein,
in sich widerspruchsfrei sein und

Das Team orientiert sich fir die Spezifikation der Anforderungen an Kontext- und Key-Path-

aktualisiert werden, sobald dies innerhalb der Projektdauer notwendig ist.

Szenarien. Dies schafft eine verstandliche und nachvollziehbare Grundlage.

Im weiteren Verlauf dienen die Beobachtungen aus den Evaluationen als Datengrundlage. Aus

den Beobachtungen werden Themen, Erkenntnisse (Insights), Chancen (Opportunities) und
Massnahmen identifiziert. Bei der Strukturierung dieser Anforderungen wird das Denkmodell
nach Baxley [2002] verwendet. Das Modell kann als «Fahrplan durch das User Interface»

[HUbscher 2022] gesehen werden und hilft bei der Organisation von Patterns.

Text
Style
Layout

User Assistance
Editing and Manipulation {

Viewing and Navigation

Organizational Model
Task Flow

Conceptual Model

Presentation
Behavior
Structure

Thema

Insight

Opportunity

Massnahme

2. Schritt - Pads
aufkleben

Ideation

Abbildung 5: Eigene Darstellung des Baxley Modell mit Ausschnitt aus den sortierten Ergebnissen
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2.2.3. Gestaltungsldosungen entwickeln

Theorieverstandnis nach ISO-Norm (9241-210:2010)

Das Entwerfen von Gestaltungsldsungen umfasst die Gestaltung der
Benutzeraufgaben und der Benutzer-System-Interaktion. Dabei ist es bei der Erflllung
der Nutzungsanforderungen entscheidend, die gesamte User Experience zu
bertcksichtigen. Zur Konkretisierung von Gestaltungslésungen werden nach ISO-Norm
Szenarien, Simulationen oder Prototypen verwendet. Erst auf Basis einer
benutzerzentrierten Evaluierung werden die Gestaltungslésungen entsprechend
angepasst.

Die Gestaltung der Lésungen basiert in allen Iterationen auf einem Wechsel zwischen Einzel-
und Gruppenarbeit. Bei der Entwicklung der Lésung nutzt das Team bewusst Divergenz und
Konvergenz nach Buxton [2007]. Zuerst werden individuell Sketches erarbeitet. Anschliessend
werden sie in der Gruppe besprochen und weiter ausgearbeitet. Die Aufgaben zur Umsetzung
des Prototyps werden wieder individuell aufgeteilt.

2.2.4. Gestaltungsldosungen evaluieren

Theorieverstandnis nach ISO-Norm (9241-210:2010)

Die frihzeitige Prifung und Bewertung von Gestaltungskonzepten sind in den frilhen
Phasen eines Projekts von entscheidender Bedeutung. Die benutzerzentrierte
Evaluation ist ein zentrales Element der menschzentrierten Gestaltung. Sie unterstitzt
nicht nur dabei, neue Erkenntnisse Uber die Anforderungen der Benutzer zu sammeln,
sondern ermdglicht auch Rickmeldungen Uber die Starken und Schwachen der
Gestaltungslosung aus der Benutzerperspektive. Gewonnene Erkenntnisse aus der
Evaluation fliessen in die Verbesserung der Losung ein.

Bei der Evaluation sollen Nutzende Aufgaben mit dem Prototyp ausfihren. Der
Prototyp soll nicht nur gezeigt werden.

In der vorliegenden Arbeit wird die Evaluation neben der Sicherstellung der Bedienbarkeit auch
genutzt, um ein besseres Verstandnis fur Nutzende und den Kontext zu gewinnen. Bei
Annahmen, die initial nicht ausreichend durch die Nutzerforschung bestatigt werden konnten,
fuhrt die Evaluation des Prototyps zu mehr Sicherheit.

Jede Iteration endet mit dem beobachtungsnahen Transkribieren der Videoaufnahmen, erganzt
durch wahrend der Evaluation erstellte Notizen.
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Abbildung 6: Foto der Durchfiihrung eines Tests vor Ort

2.3. Ubersicht der eingesetzten Methoden und Ergebnisse

Die ISO-Norm lasst viele Freiheiten hinsichtlich der passenden Methoden innerhalb der
Phasen. Die Methoden werden daher abhangig von der aktuellen Iteration und Phase gewahlt.
Es ergibt sich ein Set von Methoden, welches mehrmals eingesetzt wird

Die Abbildung 7 auf der folgenden Seite gibt eine Ubersicht tiber die angewandten Iterationen
und Phasen. Die zugeordneten Methoden und Ergebnisse werden im Rahmen der Iterationen in
den Kapiteln 4-9 hinsichtlich Methodenverstandnis und Bedeutung fir die vorliegende Arbeit
erlautert.
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Abbildung 7: Ubersicht der Iterationen und Methoden
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3. Menschenzentrierten Gestaltungsprozess planen

3.1. Initiale Gesprache mit Praxispartner

Das Themengebiet ist bereits bekannt und wurde vom Coach an das Projektteam
herangetragen. Im Mittelpunkt steht die Entwicklung einer digitalen Lésung fur Menschen mit
kognitiven Beeintrachtigungen. Fir die Auswahl potenzieller Anwendungsfalle werden
Einrichtungen wie Schulen, Werkstatten und andere Institutionen als Praxispartner in Betracht
gezogen. Diese Praxispartner sind dem Coach bereits aus anderen Projektarbeiten bekannt.

In Abstimmung mit dem Coach wird die Stiftung Balm als priméarer Praxispartner gewahlt, da sie
ein breites Angebot wie Schulunterricht, Kochunterricht und Werkstatten vorweist. Um den
Anwendungsbereich von Anfang an nicht auf diese eine Institution zu begrenzen, entscheidet
sich das Projektteam, weitere Institutionen zu evaluieren. Dadurch ergibt sich mit der VEBO-
Tagesstatte eine zusatzliche Gelegenheit, Erfahrungen zu sammeln und weitere
Anwendungsfalle zu identifizieren.

Zu Beginn des Projekts fuhrt das Team initiale Gesprache mit dem Praxispartner und dem
Projektcoach, um einen ersten Eindruck vom Umfang des Projekts und den Anforderungen des
Praxispartners zu erhalten. Daraufhin erstellt das Team eine Projektplanung, flhrt eine
Stakeholder-Analyse durch und erarbeitet eine Forschungsplanung inklusive Risikoliste. Diese
Phase wird mit der Erstellung einer Proto-Persona abgeschlossen.

Wahrend der Gesprache mit den Praxispartnern gewinnt das Projektteam erste Eindriicke: Die
Schule fokussiert stark auf dem Wohlergehen der Kinder und geht auf deren individuellen
Fahigkeiten genauer ein, wahrend im Werkatelier eher Produktivitat und Qualitat im
Vordergrund stehen.
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3.2. Projektplanung und Roadmap

Fur die Projektplanung orientiert sich das Team an den Ferienzeiten der Institutionen. Die
Nutzerforschung soll vor den Sommerferien abgeschlossen werden, um wahrend der
Sommerpause ausreichend Zeit fir das Spezifizieren und Entwickeln zu haben. Mit einem
ersten Entwurf des Prototyps soll nach der Sommerpause die Evaluation starten. Bis zu den
Herbstferien sind moglichst viele Tests geplant, um wahrend der Herbstpause Verbesserungen
am Prototypen vornehmen zu kénnen und diesen anschliessend erneut zu testen. Die drei
Iterationen sollen bis Mitte Dezember abgeschlossen sein. Die Zeit bis zur Abgabe der Arbeit,
Ende Januar 2024, wird fiir das Schreiben der Masterarbeit genutzt.

Mai Juni Juli Aug. Sept. Okt. Nov. Dez. Jan.
Verstehen Spezifiz. Entwick. Eval. Dokument.
Aufgabenstellung Abgleich mit Auftraggeber Abgleich mit Auftraggeber
Cl Schule Test Oberstufe Test Oberstufe Test Oberstufe
E Cl Kochen Test Mittelstufe
E_ Cl Werkatelier Test Werkatelier Test Werkatelier Test Werkatelier
% CI VEBO Test VEBO
- Interviews Experten-Interview
Sommerferien Herbstferien Winterferien
Iteration 1 Iteration 2 Iteration 3 Ergebnis
£ Synthese Synthese Synthese Synthese
E Ideation  Sketching Sketching Sketching
Evaluation Evaluation

Abbildung 8: Roadmap Projektplanung
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3.3. Proto-Personas

Die Proto-Personas werden frihzeitig im Projekt gebildet, bereits bei den ersten Abstimmungen
mit dem Coach und dem Auftraggeber. Weiterhin besteht ausserhalb des Projekts Kontakt zu
einer Lehrperson aus dem Regelunterricht, so dass das Team friihzeitig Licken in den Proto-
Personas mit weiteren Annahmen fillen kann.

Personas werden genutzt, um die Nutzungsanforderungen gemass dem ISO-Modell zu
spezifizieren. Sie sind besonders wertvoll, um Uber den Umfang der Arbeit zu sprechen.
Ebenso werden Annahmen mit hohem Einfluss auf die Arbeit, aber tiefem Wissensstand bereits
zur weiteren Beobachtung markiert.

Theorieverstandnis Proto-Personas

Proto-Personas basieren auf Annahmen und dienen als Ausgangspunkt, um die Ziel-
gruppe besser zu verstehen. Annahmen uber die Benutzenden werden offengelegt. Es
werden Merkmale von Nutzenden beschrieben, die unmittelbar Einfluss auf die
Gestaltung einer passenden Losung haben. Proto-Personas werden im weiteren Verlauf
eines Projekts mithilfe der Nutzerforschung validiert. Validierte Proto-Personas werden
nur noch "Personas" genannt [Steimle, 2018].

Unter anderem werden fiir die Proto-Personas die folgenden Annahmen getroffen:

e MmkB haben Beeintrachtigungen von unterschiedlicher Art und Auspragung. Die
Kommunikationsfahigkeit variiert stark.

o Es gibt eine betreuende Rolle, welche Anweisungen gibt und MmkB unterstlitzt sowie
die Rolle der MmkB, welche hauptsachlich Aufgaben ausfihrt.

e Unter den Betreuenden gibt es leitende Rollen wie beispielsweise die Klassenlehrperson
und unterstitzende Rollen wie beispielsweise die Klassenassistenz.

¢ Die leitenden Rollen méchten durch den Einsatz der Lésung den Aufwand fiir die
Betreuung reduzieren und Aufgaben an die unterstiitzenden Rollen abgeben.

e Kinder und Erwachsene lernen auf die gleiche Weise. Erwachsene haben aber
Vorwissen und kennen mehr Symbole und Metaphern. Dies erleichtert das Lernen.

¢ MmkB in der Produktion missen zuerst eingearbeitet werden, kénnen danach aber sehr
effizient arbeiten. Es kommt zu wenigen Fehler.

e Arbeiten in der Produktion sind meist einfach, missen aber mit zusatzlichen Schritten
kontrolliert werden.

Die vollstandigen Proto-Personas befinden sich im Anhang Kapitel 14.5.5.

Abbildung 9: Generierte Portraits von Betreuenden und MmkB
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3.4. Stakeholder-Map

Die Stakeholder-Analyse, visualisiert als Matrix in Abbildung 10 zeigt die Organisationen und
beteiligte Rollen. Die hellblau markierten Rollen symbolisieren die Kontaktpersonen des Teams,
die fir die Koordination der Termine zustandig sind. Die blau markierten Rollen reprasentieren
die Personen, die direkt in die Forschung eingebunden werden. Die Verbindungen zwischen
dem Projektteam und den einzelnen Stakeholdern werden durch Linien dargestellt.

Die Kontaktaufnahme zu den Stakeholdern erfolgt entweder Uiber die zugeordneten
Kontaktpersonen oder tber den Coach, der als Bindeglied zu den Experten an den
Hochschulen fungiert. Diese Schlisselpersonen sind aufgrund ihres bedeutenden Einflusses
und Interesses am Projekt die Hauptansprechpartner und werden daher regelmassig iber den
Fortschritt des Projekts informiert.

VEBO Produktion Werkatelier Balm

Betreuende Betreuende

VEBO Tagesstitte B T B

Leiter

Mitarbeitende Produktion Leiterin Mitarbeitende
A
I
I
|
Betreuende <+—— Leiterin <4—— Projektteam
Hochschulen Schulen Balm
Expertiinnen <+—— Coach < » Auftraggeber ——» Lehrpersonen

A | |

Schler und Klassen-
Schulerinnen assistenz

In Forschung involvieren B Nutzende

Kontakt fir Termine <+— Kontaktvermittlung

Abbildung 10: Stakeholder-Map
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3.5. Forschungsplanung und Risikoanlayse
3.5.1. Forschungsplanung und Produktrisiken

Als Vorlage fir das Vorgehen in der Forschungsplanung und Risikoanalyse dient die Methodik
aus dem Collaborative Design [Steimle, 2018]. Die wichtigsten Annahmen sollen mit geringem
Aufwand zu Risiken und schliesslich Massnahmen umgewandelt werden.

Theorieverstindnis Annahmen-Map

Annahmen werden wahrend dem Scoping laufend gesammelt. Mittels der Methode
«Annahmen Map», werden diese Annahmen auf Impact (Auswirkung auf das Projekt und
Produkt) und Wissensgrad (Wahrscheinlichkeit, dass eine Annahme korrekt ist) bewertet.
Annahmen, welche entweder tiefe Auswirkungen auf das Projekt haben oder zu welchen
sehr viel Wissen vorhanden ist, werden nicht weiterverfolgt. [Steimle, 2018].

Theorieverstiandnis Forschungsplanungs-Map

Annahmen mit grossen Auswirkungen und tiefem Wissensstand werden mit der
Methode «Forschungsplanungs-Map» weiterbehandelt. Sie werden zu
Forschungsfragen umformuliert und es wird eine Forschungsmethode mit einem Sample
bestimmt. [Steimle, 2018].

Die Methodik der Annahmen- und Forschungsplanungs-Map wird auf die Rahmenbedingungen
des Projekts angepasst.

Wie in Collaborative Design dienen Annahmen als Ausgangslage. Diese werden bei den
initialen Gesprachen mit den Praxispartnern und bei der Erstellung von Proto-Personas
gesammelt.

Da in dieser Arbeit keine Stakeholder bei der Bewertung der Annahmen anwesend sind,
werden die Annahmen bereits beim Sammeln auf den Wissensstand bewertet. Im Zweifelsfall
kdnnen direkt Ruckfragen gestellt werden.

Auf die Erstellung einer «kAnnahmen-Map» wird verzichtet. Die Bewertung auf Impact wird
stattdessen direkt zu Beginn der Forschungsplanung durchgefihrt. Fiir Annahmen mit einem
hohen Impact werden Forschungsmethode und Sample bestimmt.

Durch das angepasste Vorgehen beinhaltet die Forschungsplanung zuséatzlich auch Annahmen
mit geringen Auswirkungen. Dies bringt den Vorteil, dass solche Annahmen oft trotzdem
abgedeckt werden kdnnen. Eine Annahme kann beispielsweise mit verhaltnismassig geringem
Aufwand validiert werden, indem bei einem Interview eine zusatzliche Frage gestellt wird.

Das Team formuliert fur die Forschung Gbergeordnet ein Ziel. Aus den Annahmen ergeben sich
die Produktrisiken (Impact) sowie die Forschungsfragen. Mit Cl und Interviews bei den drei
Praxispartnern sollen in einer ersten Iteration die Forschungsfragen beantwortet und die Proto-
Personas validiert werden konnen.
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Es wird eine digitale Losung entwickelt, die Menschen mit kognitiven Beeintrachtigungen

im Schul- und Berufsalltag unterstitzt, um ihnen zu erméglichen, ihre Aufgaben

selbststandiger zu bewaltigen.

Annahme

Die Lésung eignet sich

flr gewisse Aufgaben
besser als fir Andere.

Die Losung eignet sich
nicht fir alle
Schiler:innen.

Es gibt Schiler:innen,
welche sich ber kurze
Zeitrdume selbststandig
mit einer App
beschéftigen kdnnen.

Schiler:innen profitieren
dank der Lésung von
besserem Unterricht.

Lehrpersonen kdnnen
dank der Losung Zeit
einsparen und sinnvoller
einsetzen.

MmkB haben Geréte zur
VerfGgung, welche den
Einsatz der Losung
erlauben.

Lehrpersonen haben
Lust, Zeit, Geld und
Motivation, die Losung
einzusetzen

Die Vorbereitung des
Unterrichts ist fir das
Produkt nicht relevant.

Impact

Unpassende Aufgaben
gefahrden Usability und
Mehrwert kritisch.

entscheidend

Nur mit Kenntnis der
Zielgruppe kann eine
passende Losung
gestaltet werden.

entscheidend

Praxiserprobte
Anwendungen geben
wichtige Hinweise zum
médglichen Lésungsraum

entscheidend

Nur Lésungen mit
Mehrwert werden
genutzt.

entscheidend

Gemass Auftraggeber
reicht es, wenn die SuS

einen Mehrwert erhalten.

Mdgliche Gerste missen
fir die Gestaltung
bekannt sein.

entscheidend

Lésungen, welche zu
aufwandig sind, kénnen
nicht genutzt werden.

Der Wissensstand wird
vom Auftraggeber als
hoch eingestuft.
Lehrpersonen sind bei
der Vorbereitung
flexibel.

Forschungs-
frage

Wielche Aufgabentypen
sind am relevantesten?

Weiche Aufgabentypen
sind am relevantesten?

Was ist notwendig damit
Schiler:innen die
Lasung annehmen?

Welche Bedirfnisse
haben Schdler:innen
wahrend dem
Unterricht?

Welche
Herausforderungen
haben Lehrpersonen
beim Betreuen der
Schiler:iinnen?

die notwendige
Infrastruktur bestehen?

Was ist notwendig damit

Lehrpersonen die
Lsung annehmen?

Wie bereiten
Lehrpersonen den
Unterricht vor?

Abbildung 11: Forschungsplanung und Produktrisiken

Methode
Schulen

Contextual
Inquiry

Contextual
Inquiry

Cl

Interview mit
Experten

Cl

Interview mit
Experten

Cl

Interview mit
Experten

Cl

Interview mit
Experten

Cl

Interview mit
Lehrpersonen

Methode
Werkstatten

Contextual
Inquiry

Contextual
Inquiry

anschliessendes
Interview

anschliessendes
Interview

anschliessendes
Interview

anschliessendes
Interview

Sample

2 Werkstatten
1Kochunterricht
1Schulunterricht

2 Werkstatten
1 Kochunterricht
1Schulunterricht

2 Werkstatten
1Kochunterricht
1Schulunterricht

1Expert:in

2 Werkstatten
1Kochunterricht
1Schulunterricht

1Expert:in

2 Werkstatten
1Kochunterricht
1Schulunterricht

1Expert:in

2 Werkstatten
1Kochunterricht
1Schulunterricht

1Expertin

2 Werkstatten (CI)
1 Kochunterricht (CI)
1 Schulunterricht (Cl)
weitere LP
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3.5.2. Projektrisiken

Da die eingesetzte Methode zur Forschungsplanung darauf abzielt, Forschungsmassnahmen
zur |dentifikation von unbekannten Produkt-Anforderungen zu definieren, werden damit
hauptsachlich Produktrisiken abgedeckt.

Theorieverstiandnis Produkt- und Projektrisiken

Das Schutzobjekt von Produkt- und Marktrisiken ist das Produkt. Es werden Risiken
gesammelt und behandelt, welche den Einsatz des Produktes nach der Einfihrung in
den Markt gefahrden.

Das Schutzobjekt von Projektrisiken ist das Projekt. Es werden Risiken gesammelt und
behandelt, welche den Erfolg des Projekts gefahrden. [Steiger, 2021]

Um die verbleibenden Projektrisiken aufzudecken, werden weitere Annahmen anhand vom
Umfang des Projekts, der Roadmap und der Stakeholder-Map gesammelt.

Da die Projektrisiken nicht durch Forschungsmethoden, sondern durch Anpassungen im
Prozess behandelt werden, wird die Spalte «Methode» zu «Massnahme» umbenannt. Die
Spalten «Forschungsfrage» und «Sample» werden entfernt. Die eigentliche Methodik andert
sich kaum. Identifizierte Annahmen werden aufgenommen, wenn sie nicht mit ausreichend
Wissen belegt werden kdnnen. Der mogliche Impact wird bewertet und eine Massnahme
definiert.

Wahrend der Durchfiihrung erster Nutzerforschung identifiziert das Team weitere Projektrisiken
bezlglich der Durchflihrung von Usability-Testing. Um die Evaluation fir die Testpersonen
mdglichst einfach zu gestalten, wird beschlossen, die Evaluation mit einem programmierten
Prototyp durchzufiihren. Es soll verhindert werden, dass Testpersonen von Fehlern im Prototyp
verwirrt werden. Fir die Form der Evaluation werden Usability-Walkthroughs gewahlt, um auf
unterschiedliche Bedurfnisse in der Kommunikation eingehen zu kénnen. Die Usability-
Walkthroughs sind in Kapitel 7.3 beschrieben.
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Annahme Impact Massnahme Annahme Impact Massnahme
Nur Lehrpersonen sind in Usability Testing WAt OUCHS Yartan Re::;::?:'heg:‘r;m Die Evaluation oder Gentgend Zeit far
der Lage passende erfordert angemessene itLP gme itet lich die SuS Losung kann komplett mehrere Iterationen
Auf zu f L b felte még e e fehischlagen. einplanen
st e it einzuschatzen.
entscheidend entscheidend
Als Testnutzende Gestaltung und Der notwendige Raum
werden sowohl SuS als Recruiting kénnte zu Validation muss fir flr Usability Tests steht Die Evaluation kann frihzeitige Absprache
auch Lehrpersonen aufwandig werden. Editor und Viewer zur Verfagung. Material fehischlagen. mit Lehrpersonen
bendtigt. separat erfolgen kann organisiert werden.
entscheidend
Wir haben genlgend - n - ey
Zait U aina ZaE iohe Eine mlt in hoher Lésungen durfgn nur Wir ﬁn_den die richtigen sti ben-Fehl o
= Qualitat erfordert existierende Editoren Interviewten Personen frihzeitige Absprache
Ldsung fir die Erstellung = 7 gefahrden den Erfolg der =
von Inhalten (Editor) zu gendgend Zeit in der verwenden. (Lehrpersonen UND Nt 2sndenforachu mit Auftraggeber
gestalten Durchfiihrung. 2.B. YouTube. Klassenassistenz) ng-
entscheidend
Lehrpersonen sind auch Es macht keinen Testpersonen stehen zur
S . = % < Weniger Iterationen
motiviert mitzuhelfen, Unterschied: Die Lésung o Verflgung, wenn das -
wenn wir den Editor wird ohnehin nicht direkt Team bereit flr I:bnncr‘\ﬂd:: donu R, St i
nicht gestalten. umgesetzt. Usability-Testing ist. .
|_entscheidend J
Erganzung wahrend der Durchfiihrung erster Nutzerforschung:
- Evaluation mit Usability
Wir kénnen mit den = Betreuende falls Testpersonen verstehen 5 5
Testpersonen D Evﬁ?aﬁon R notwendig bei Tests mit die Testaufgaben beim 2 Evll;nbon o w'a _lkthroug_h =
kommunizieren P 9 inbeziehen. Usability Testing komplett fehischisgen. QUrChithires, Fuk einec
grossen Aufgabe starten
entscheidend entscheidend
Testpersonen sind o 3 Wir sagen Testpersonen, Fehler im Prototyp 5 . Verwendung eines
gestresst, wenn sie 20 Evt:l;t:hbon kan:n wir brauchen Hilfe bei verwirren die 20 Evnl:ubon Eary prog! ierten
“Test" horen. DXIp oIS einer Aufgabe. Testpersonen WS Prototypen.
entscheidend

Abbildung 12: Projektrisiken

3.6. Reflexion

Die Roadmap erweist sich als erstaunlich prazise. Einen kleinen Rickschlag gibt es bei der
Synthese der ersten Iteration. Diese nimmt etwas mehr Zeit in Anspruch als erhofft. Es entsteht
jedoch kein kritischer Zeitdruck, da die Institutionen hinsichtlich der Planung der Usability-Tests
recht flexibel sind.

Die Zusammenarbeit mit den Stakeholdern ist stets kooperativ. Die beteiligten Parteien zeigen
grosses Interesse an der Arbeit und gewahren dem Team viel Freiheit bei der Durchflihrung
des Projekts. Das Team steht in stdndigem Austausch mit den Verantwortlichen der
verschiedenen Institutionen zur Planung der Usability-Tests. Auch wahrend der Durchfiihrung
kann die Zeit vor und nach den Tests genutzt werden, um sich auszutauschen und wertvolle
Eindricke zu sammeln.

Fur die Proto-Personas werden Al-generierte Bilder verwendet. Der iterative Prozess beim
Generieren der Bilder erweist sich als Uberraschend effizientes Mittel, um eigene Annahmen zu
Aussehen, Umgebung und Téatigkeit der Personas aufzudecken und zu Reflektieren. Die Bilder
dienen ebenfalls als Diskussionsgrundlage mit den Stakeholdern.
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4. lteration 1. Nutzungskontext verstehen und beschreiben

4.1. Ubersicht

Verstehen
Fokus Kapitel 4 Kapitel 5 Kapitel 6 Kapitel 7
Durchfihren einer
Nutzerforschung Contextual-
c Inquiries
Finden des passenden ] '
Anwendungsfalls 2 Interviews
-
Erstellen eines ersten £ Synthese
Prototyps
Insights &
® Opportunities
1]
£ Domain-Model
8
S Validierte
i Personas

Abbildung 13: Kapiteliibersicht Iteration 1 - Verstehen

In der Phase «Verstehen» der Iteration 1 steht die Nutzerforschung im Zentrum. Die in der
Forschungsplanung formulierten Forschungsfragen dienen dafir als Basis und werden nach der
Nutzerforschung beantwortet. Die eingesetzten Methoden fir die Nutzerforschung und
Ergebnisse werden nachfolgend erlautert.
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4.2. Methoden Nutzerforschung

4.2.1. Contextual-Inquiries

Theorieverstiandnis Contextual-Inquiry

Bei Contextual-Inquiries (Cl) wird eine kleine Stichprobe von Nutzenden beobachtet
und befragt, um ein solides Verstandnis der Arbeitspraktiken und Verhaltensweisen zu
gewinnen. Die Untersuchung findet in der natlrrlichen Umgebung der Nutzenden statt,
wahrend sie ihre Tatigkeiten wie gewohnt ausfuhren. Eine Person wird bei der
Ausfiihrung seiner Aufgabe beobachtet und bei Bedarf zu den Tatigkeiten befragt
[Salazar 2020]. Nach Garrett [2011] sind Cl eine der umfassendsten und machtigsten
Methode, um die Benutzer und Benutzerinnen zu verstehen. So kénnen mit einem Cl
Aspekte der Systemnutzung herausgefunden werden, was mit anderen Methoden nicht
maoglich ist.

Fir das Team sind ClI die naheliegendste Methode, um Einblicke in das Lernverhalten und die
Arbeit der MmkB zu erhalten.

Ein Cl-Leitfaden beinhaltet einen Fragebogen auf Basis der Proto-Personas und den in der
Forschungsplanung formulierten Forschungszielen und Fragen (vgl. Anhang Kapitel 14.2). Das
Team flhrt insgesamt 4 CI durch. Fur den Leitfaden stimmt sich das Team mit den
Praxispartner ab. So wird zum Beispiel die Wichtigkeit erkannt, schon friih genug vor dem
Unterricht einzutreffen, damit das Team die Vorbesprechung der Lehrpersonen mitanhéren
kann und Informationen tber die anwesenden SuS erhalt.

Cl im Schulunterricht an der heilpadagogischen Schule der Stiftung Balm

Marc Breitschmid, Prorektor der Stiftung Balm und Auftraggeber der vorliegenden Arbeit,
organisiert fir das Team ein erstes Cl in seiner Schulklasse. Das Team hofft an diesem
Termin, die passenden Anwendungsfalle zu finden. Marc Breitschmid schlagt daraufhin
fur weitere Erkenntnisse auch ein Cl im Kochunterricht vor.

Cl im Kochunterricht an der heilpadagogischen Schule der Stiftung Balm

Der Kochunterricht der Oberstufe findet unter der Leitung von Manuela Fassler statt.
Das Gesprach mit den Lehrpersonen und Betreuenden bestatigt den Einsatz im
Kochunterricht als moéglichen Anwendungsfall.

Cl im Werkatelier Stiftung Balm

Um einen Einblick in die spateren Anforderungen an berufstatige MmkB zu bekommen,
besucht das Team auch das Werkatelier der Stiftung Balm unter der Leitung von Mirjam
Zimmermann.

Cl in der Tagesstatte VEBO

Ein Besuch bei der Tagesstatte der VEBO erweitert den Scope der Forschung. Noch
nicht berufstatige Jugendliche oder berufstatige MmkB kénnen hier ihre Fahigkeiten
weiter ausbauen und einer ausgewogenen Tatigkeit nachgehen, u.a. wird auch
zusammen gekocht.

Besonders interessant ist auch, dass mit diesem CI die Stiftung Balm verlassen wird,
und so das Sample an Testteilnehmenden ausgeweitet wird. Wahrend einer Flihrung
durch die Produktion bekommt das Team einen Einblick, wie die Arbeit im Beruf
aussehen kann.
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Abbildung 14: Fotos aus dem Werkatelier: Pressmaschine, Arbeitsplatz, Artikel aus dem Laden

4.2.2. Interviews mit Fachpersonen

Theorieverstandnis Interview

Interviews ermoglichen, schnell mit einer Person ein Thema zu vertiefen. Sie kénnen
verschiedene Formen annehmen und in verschiedenen Phasen eines Projekts zur
Anwendung kommen. Bei halbstandardisierten Interviews werden anhand eines
Leitfadens Fragen auf bereits vorhandenem Wissen vorbereitet. Weitere Fragen
kénnen wahrend des Interviews bei Bedarf erganzt werden [Steimle et al. 2012].

Das Team hat bereits bei den Cl die Méglichkeit, mit den Fachpersonen zu sprechen und
Fragen zu stellen. Ergénzend sollen weitere Interviews mit Betreuenden und Fachpersonen
durchgefiihrt werden.

Die Interviews helfen dem Team, Wissensllicken zur Benutzergruppe schliessen zu kénnen.
Daher ist es auch wichtig, dass die Interviews mit weiteren Fachpersonen, die nicht am ClI
beteiligt waren, durchgefiihrt werden. Die organisierten Personen des Praxispartners beinhalten
zum Beispiel zwei Personen, welche das Team bereits bei Cls getroffen hat, sowie den
Praxispartner selbst. Letzterer wird durch eine andere Lehrperson ersetzt. So sollen auch
Inputs aus verschiedenen Klassen berticksichtigt werden. Das genaue Sample wird nach den
Cls definiert und soll besonders auf die Rolle der vermuteten Nutzenden abzielen.

Schliesslich werden die Interviews mit 4 assistierenden Personen und einer Lehrperson der
Schulen der Stiftung Balm durchgefihrt. Hiermit wird erreicht, dass vor allem mit Personen
gesprochen wird, die intensiver mit den MmkB mit héherem Betreuungsbedarf arbeiten. Bei der
Ausarbeitung des Leitfadens wird berticksichtigt, dass zwei Personen bereits am Cl beobachtet
wurden. Die Interviews helfen, die Beobachtungen aus den Cls besser einzuordnen. Es kdnnen
Situationen und Informationen zum Kontext in Erfahrung gebracht werden, die an CI’s nicht
aufgefallen sind. An den Cl gemachte Beobachtungen kdnnen bestatigt und besser eingeordnet
werden.
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Die Interviews dienen auch als Vorbereitung firs Usability-Testing mit MmkB. Daher soll das
Thema bereits bei den Interviews mit Fachpersonen angesprochen werden. Die Antworten der
Betreuenden und weitere Hinweise der Expertin deuten darauf hin, dass Usability-Testing fur
Personen mit multiplen, besonders starken Beeintrachtigungen maoglicherweise im Format einer
Diary-Study durchgefuhrt werden mussen. Dies wirde den MmkB mehr Zeit geben, sich an die
Anderungen zu gewdhnen und die neue Aktivitat zu akzeptieren. Ein Tagebuch wird heute
bereits in Schulen genutzt, um Aktivitditen am Wochenende oder in den Ferien zu protokollieren
und dariber in der Klasse zu berichten. Sie hilft den MmkB auch als Erinnerungsstuitze.

Theorieverstandnis Diary Study

Die Tagebuchstudie ist eine Forschungsmethode, bei der Teilnehmende Uber einen
festgelegten Zeitraum hinweg regelmassig ihre Interaktionen mit einem Produkt oder
Prozess dokumentieren. Diese Methode kann online oder offline durchgeflihrt werden
und ermoglicht die Erfassung realistischer, detaillierter Daten tber Nutzerverhalten und
-erfahrungen in Echtzeit. Sie ist besonders effektiv fir die Analyse von
Nutzergewohnheiten, Verhaltensédnderungen und User Journeys [Heinz et al. 2021].

4.2.3. Interview mit einer Expertin

Erganzend zu den Interviews mit Fachpersonen wird ein Experten-Interview mit Cornelia Miller
Bdsch, Professorin fur Bildung bei kognitiver Beeintrachtigung an der Hochschule fiir
Heilpadagogik (HfH), durchgefihrt.

Das Experten-Interview verwendet eine angepasste Version des Fragebogens. Weniger
zutreffende Fragen werden entfernt und mit Fragen erganzt, die eher auf die Forschung der
interviewten Person basieren.

Ein wichtiges Thema sind Fragen zu wissenschaftlichen Anspriichen an die Arbeit und zu
Erfahrungen beim Durchflihren von Forschungsmassnahmen in der Domane der schulischen
Heilpadagogik. Aus dem Experten-Interview wird klar, dass Ressourcen fir die Forschung in
diesem Gebiet sehr begrenzt vorhanden sind. Je komplexer die Beeintrachtigung ist, desto
weniger Betroffene gibt es. Bei Arbeiten zu diesem Thema handelt es sich 6fters um
Fallanalysen und somit hoch qualitative Arbeiten.

Durch eine bessere Integration der MmkB in die Gesellschaft wird die Chancengleichheit
gefordert. Die Selbstbestimmung starkt das Selbstwertgefiihl, reduziert die Betreuung und
erhoht die Motivation der MmkB bei der Arbeit.

Muller Bosch erklart, dass es grundsatzlich keinen Unterschied zwischen Kindern und
Erwachsenen gibt. Sie alle haben Schwierigkeiten beim Lernen. Die tiefe Geschwindigkeit beim
Lernen nimmt im erwachsenen Alter eher ab. Erwachsene MmkB kdnnen dies durch die
gréssere Erfahrung kompensieren. Kinder haben hingegen friher Kontakt mit Trends und
neuen Technologien als die altere Generation.

Die Expertin erlautert auch, dass nicht nur Feedback, sondern auch visuelles Feed-up oder
Feed-forward wichtige Lerntechniken sind, um die MmkB zu motivieren. Bei Feed-up und Feed-
forward wird das Ziel sowie die nachsten Schritte wahrend dem Lernen sichtbar gemacht.

Die Erkenntnisse aus dem Experten-Interview werden zusammen mit den Interview-Antworten
der Fachpersonen im Synthese-Workshop ausgewertet.
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4.2.4. Synthese-Workshop

Die Synthese der Nutzerforschung wird Uber zwei Tage physisch und einen Abend online im
Rahmen eines Workshops durchgeflihrt. Als Grundlage dienen einzelne Notizen, welche nach
Teammitglied und Interview oder Cl sortiert sind. Die Erkenntnisse werden im Team diskutiert
und gruppiert. Das bedeutet mit den Antworten aus den Interviews und Cl wird ein Clustering
durchgefihrt und in einem Affinity-Diagramm thematische Blocke gebildet. Die Kategorisierung
des gebildeten Clusters wird ebenfalls im Team besprochen. Unterschiedliche Interpretationen
der Teammitglieder konnen durch beobachtungsnahe Notizen relativiert werden.
Interpretationen ohne ausreichende Datengrundlage werden verworfen, sofern sie in der
nachsten lteration nicht weiter untersucht werden sollen.

Besonders aufwandig gestaltet sich die Gruppierung der Informationen mit Anforderungen und
Fahigkeiten der Personen. Diese werden zunachst nach Intensitat der Beeintrachtigungen und
nach beruflicher Stufe gruppiert. Um die bisherigen Annahmen in den Proto-Personas
aufzubrechen, werden die Informationen, wo moglich, anderen Gruppen zugeordnet. Die
verbleibenden Informationen zu kognitiven Leistungsstufen fiihren zu Gberraschenden
Erkenntnissen dariber, welche Anforderungen fir alle beruflichen Stufen gelten und welche
Anforderungen nur fir einzelne Stufen relevant sind.

Im Affinity-Diagramm koénnen die sehr umfangreichen qualitativen Daten zusammenfassend
dargestellt und Insights sowie Opportunities notiert werden. In Einzelarbeit werden pro Cluster
Zusammenfassungen mit den wichtigsten Informationen verfasst. Ebenfalls werden
Opportunities innerhalb der Cluster notiert und nach Starke der Beeintrachtigung gruppiert bzw.
nach Unterstitzungsbedarf. Das Team verzichtet auf Behavioral Variable Mapping nach Goal-
Directed Design [Cooper et al. 2014]. Dem zu folgen kénnen kritische Verhaltensmuster erkannt
werden, die sonst schwierig waren zu erkennen [Goodwin 2009]. Da die Verhaltensmuster der
MmkB aufgrund ihrer Beeintrachtigung sehr individuell sind und auch weil das Team bereits
mithilfe des Clusterings eine giiltige Gruppierung der Nutzergruppen definieren kann, wird die
Methode weggelassen. Weiter zeigt die Nutzerforschung, dass mehr Zeit in Validation fliessen
sollte, um das Vertrauen in die Personas zu festigen.
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4.3. Ergebnisse Nutzerforschung
4.3.1. Insights und Opportunities

Theorieverstindnis «Kognitive Beeintrachtigung»

Ursachen und Auspragungen kognitiver Beeintrachtigungen kénnen sehr
unterschiedlich sein. Es gibt genetisch bedingte, angeborene kognitive
Beeintrachtigungen wie zum Beispiel das Down-Syndrom oder auch
Stoffwechselstérungen, Komplikationen wahrend der Geburt, Sauerstoffmangel oder
durch Unfall verursachte Beeintrachtigungen.

Auch innerhalb spezifischer Diagnose gibt es eine grosse Breite von Auspragungen
und eine Diagnose sagt noch nichts Gber die mdgliche Entwicklung einer Person aus.
Diese ist unter anderem auch abhangig von Férdermassnahmen und Umweltfaktoren
[insieme 2024].

In der nachfolgenden Tabelle sind die Insights und Opportunities aus dem Synthese-Workshop
nach Kategorie beschrieben. Es sind vor allem die aufgelistet, die fir die weitere Arbeit relevant
sind. Die komplette Ubersicht aus der Synthese zur Nutzerforschung befindet sich im Anhang
Kapitel 14.5.4.

Bildungssystem

Insight: Das Bildungssystem gibt teilweise konkret vor, wie sich ein Kind entwickeln wird
bzw. in welchem Umfeld es sich spater weiterentwickeln kann. Die Invalidenversicherung (1V)
definiert Mindestanforderungen flr die einzelnen Berufsstufen. MmkB missen mit
Probezeiten beweisen, dass eine Berufsstufe fir sie funktioniert. Gleichzeitig wird der
produktive Teil nach und nach erhéht. Wenn es trotzdem zu viel wird, wird der produktive
Anteil nach und nach reduziert. Auf allen Berufsstufen werden Ziele fur die MmkB verfolgt.
Selbst in der Beschéaftigung ohne Leistungsanforderungen. Es geht um Selbststandigkeit,
Ausdauer und arbeitsrelevante Fahigkeiten.

Opportunities

e Durch eine neue L6sung soll mehr Selbstbestimmung geschafft und neue
Entwicklungsfelder gedffnet werden.
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Tagesstruktur

Insight: Der Tagesablauf ist fir MmkB sehr unterschiedlich und auf ihre Bedurfnisse
abgestimmt. Eine Tagesstruktur ist fUr alle sehr wichtig. Beispielsweise finden Pausen immer
zur gleichen Zeit statt. Einige MmkB brauchen mehr Struktur und «Kommandos» oder
Anleitungen, andere weniger. Klare Strukturen sind immer vorhanden. MmkB werden direkt
durch Betreuende geflihrt oder bei Leistungsanforderungen mit akustischen Signalen,
beispielsweise einer Pausenglocke.

Kein Tag ist gleich, je nach Laune und Motivation der MmkB. Kinder sollen aber auch Spass
bei den Aufgaben haben.

Opportunities

e Tool fiir Amtlis administrieren.
e Ein Tool welches den Tagesablauf und die Unterrichtsplanung untersttitzt.
e Ein Tool mit eindeutigen Kommandos/Befehle.

Fahigkeiten und Krankheitsbilder

Insight: Die kognitive Fahigkeit zeigt sich in der Ausflihrung einer Aufgabe. Wichtige
Merkmale hierbei sind:

Aufmerksamkeit

Anzahl Durchfliihrungsschritte
Konzentration

Ablenkung

Grundsatzlich sind die Klassen sehr durchmischt in Bezug auf die Skills der MmkB. Das ist
wichtig, damit die MmkB voneinander lernen kdnnen und sich gegenseitig unterstitzen. Die
MmkB leiden unter Autismus, ADHS, Trisomie 21, mehrfache Beeintrachtigungen und
physischen Einschrankungen. Die Mehrheit der Kinder haben jedoch seit Geburt eine
Lernschwache und keine konkrete Diagnose. Fir die Betreuenden sind Unterschiede in der
kognitiven Fahigkeit eine weitere Komplexitatsstufe, der je nach Auspragung mehr oder
weniger Aufmerksamkeit gewidmet werden muss. Die Gruppen sind jedoch nicht nur in der
kognitiven Leistung heterogen, sondern auch im Altersunterschied und kulturellem
Hintergrund. Schwierigkeiten mit SuS, sind nicht immer auf die jeweiligen Beeintrachtigungen
zurtickzufiihren. Beispielsweise konnen kulturelle Unterschiede dazu flihren, dass einzelne
MmkB den Anweisungen von Frauen nicht folgen.

Opportunities

e Kinder mit Tool zu mehr Selbstandigkeit verhelfen.

e Selbststandig organisieren kénnen durch SusS.

o Eine Loésung entwickeln, die die unterschiedlichen Fahigkeiten der MmkB
bertcksichtigt.

o Dedizierte Losung um die Starken der MmkB zu fordern.
Konfigurierbare Lésung entwickeln.
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Technikaffinitit

Insight: Digitale Gerate werden vor allem in der Schule genutzt. Bei der VEBO waéren Tablets
verflgbar, werden aber nicht genutzt und beim Werkatelier gibt es keine Tablets. Das Know-
how zu digitalen Geraten variiert bei den MmkB und vor allem ist diesbeztiglich auch das
Alter entscheidend. Das Tablet wird in Zukunft von den meisten eingesetzt. So ist geplant,
dass es flr jeden SuS ein dediziertes Tablet gibt, mit den Apps, die es bendtigt. Die SuS
kénnen gut mit digitalen Geraten umgehen. Vor allem bei SuS mit tieferer
Konzentrationsfahigkeit, wie beispielsweise Kinder mit Down-Syndrom, sind Apps gute
Motivationstools. Bei der Tagesstatte ist die Motivation der MmkB zur Nutzung von Tablets
altersabhangig.

Bei der Gestaltung der Losung missen auch die Lehrpersonen und Betreuenden
berlcksichtigt werden, da sie eine Aufgabe bei Bedarf den SuS erklaren missen.

Opportunities

o Digitale Lésung fur das Tablet entwickeln.
e Bei der Evaluation nicht nur MmkB berlcksichtigen, sondern auch die Lehrpersonen
und Betreuenden

Betreuende

Insight: Leitende Betreuende verteilen die anstehenden Arbeiten oder Aufgaben auf die
MmkB so, dass alle MmkB ihren Teil beitragen kénnen und auf ihrem Niveau gefordert sind.
Das Team der Betreuenden wird vorab Uber die Aufteilung informiert. Assistierende
Betreuende arbeiten mit den MmkB zusammen und sind fir die Einhaltung der Qualitat
zustandig. Sie Ubernehmen Aufgaben, welche zu schwierig fir MmkB sind, wie
beispielsweise das prazise Schneiden grosserer Stoffbahnen. Es ist fur die Betreuenden
motivierend, den Fortschritt der MmkB zu sehen. Die Arbeit ist auch nachhaltig und
sinnstiftend. Es ist nicht nur geben, sondern es kommt auch viel zurtck.

Die Betreuenden sehen verschiedene Teilbereiche, bei denen sie durch eine digitale Lésung
unterstitzt werden kénnen bzw. Aufgaben, welche die MmkB selbststandig bearbeiten
koénnen. Es gibt unter den Praxispartnern einen Konsens, dass vor allem einfache und
repetitive Aufgaben eher in Frage kommen.

Opportunities

e Aufgaben kdnnten kategorisiert werden, so dass MmkB und Betreuende schneller
sehen, wer was macht. Das kdnnte auch mehr zum Hinterfragen der
Aufgabenverteilung fihren.

e Einfaches Tool, um schnell eine Anleitung zu erstellen.

e Tool mit Fortschrittskontrolle.

o Betreuende kdnnten den MmkB entsprechend den Resultaten gewisse Einstellungen
setzen.
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Leistungsanforderungen

Insight: Die Beeintrachtigungen sind sehr heterogen. Die Arbeiten und Aufgaben werden
entsprechend den Fahigkeiten der MmkB vergeben. Entsprechend sind alle MmkB gefordert.
Monotonie ist in allen Bereichen mit Leistungsanforderung eine zusatzliche Herausforderung.

Opportunities

e Spiele und andere Formen der Beschaftigung kdnnen auch bewusst zum Lernen
genutzt werden.

e Eine Lésung kénnte den MmkB und Betreuenden Fortschritte aufzeigen und eine
Grundlage fiir Coachings sein.

Motivation und Spass

Insight: Monotone Arbeiten kdnnen trotzdem fordernd sein. Motivierend sind Vorfreude und
Stolz auf Resultate und eigene Leistungen. Interaktionen mit Mitarbeitenden und Aktivitaten
als Belohnung durchbrechen die Monotonie.

Opportunities

e Uber Verbesserungen kénnen sich MmkB und Betreuende gemeinsam freuen.

Lerntechniken

Insight: Leistungsriickmeldung in Form von Feed-up, Feedback und Feed-forward sind
wichtige Lerntechniken, um die MmkB zu motivieren. Geleistete oder kommende Schritte
sollen gezeigt werden. MmkB haben Schwierigkeiten, neues zu lernen, was nicht
altersabhangig ist. Der Unterschied besteht jedoch in der Auspragung der Beeintrachtigung
und der Erfahrung, die sie sich mit den Jahren aneignen. Hingegen kénnen SuS besser mit
Trends und neuen Technologien umgehen als die altere Generation.

Opportunities

Inhalte missen auf den Wortschatz der MmkB angepasst werden.

¢ Die Inhalte missen mdéglichst nahe an der realen Aufgabe sein und dazu einladen,
erstellt oder korrigiert zu werden.

e Bewahrte Lerntechniken sollen in die Losung miteinfliessen
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Kommunikation

Insight: Achtung bei Bildern, denn es kann auch sein, dass es dann genau diesen
Handschuh sein muss, Abstraktionen zu erkennen muss auch erlernt sein. Nicht alle Kinder
kénnen sich sprachlich verstandigen oder lesen.

Opportunities

e Tool fir die Kommunikation zwischen LP und SuS.
e Visuelle Sprache in Tool ermdglichen.

Tabelle 2: Insights und Opportunities aus der Nutzerforschung

Mithilfe der Nutzerforschung lernte das Team viel Gber Verhaltensmuster und
Kommunikationsfahigkeiten der MmkB, hatte aber auch tbergeordnete bzw. auf das Projektziel-
bezogene Erkenntnisse. So hat das Team bisher angenommen, dass die LOsung die
Betreuenden entlasten soll, da die MmkB selbststandiger werden. Sie hatten so mehr Zeit flir
andere MmkB. Es zeigte sich jedoch, dass es den Betreuenden mehr um die Férderung der
Selbststandigkeit geht. Die Betreuung bleibt sehr wahrscheinlich trotzdem bestehen, da
beispielsweise eine betreuende Person sicherstellen muss, dass MmkB an der Aufgabe
dranbleibt.

Der Auftraggeber bestatigt, dass SuS befahigt werden sollen, selbststandiger zu sein, weil
diese Leistung flr SuS motivierend ist. Sie kdnnen stolz darauf sein, etwas alleine zu schaffen.
Auch im Werkatelier ist es so, dass die Aufgaben flr die Erstellung eines Produktes von
Betreuenden auf einzelne Schritte heruntergebrochen werden. Entsprechend fiihren MmkB
immer nur wenige Schritte des Prozesses aus. Die durchgefiihrten Aufgaben werden durch die
Betreuenden geprift, beispielsweise ob Nahte am korrekten Ort angebracht wurden und mit der
korrekten Nahtechnik. Eine solche Qualitatspriufung kann auch mit einem Tool nicht ersetzt
werden. Auch in der Schule ist die Betreuung auch ausserhalb der eigentlichen Aufgabe
notwendig, beispielsweise wahrend den Pausen.

Die Opportunities werden weiter aufgeteilt nach Betreuungsbedarf der MmkB (vgl. Abbildung 15
oder Anhang Kapitel 14.5.9). Es zeigt sich, dass bei den MmkB mit mittlerem und hohem
Unterstitzungsbedarf mehr Opportunities liegen, jedoch die MmkB mit wenig
Unterstltzungsbedarf je nach Lésung auch davon profitieren kénnten.
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Abbildung 15 Ausschnitt der Opportunity-Map



4.3.2. Domain-Model zu Berufsstufen
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Bereits wahrend der Nutzerforschung wird ein Domain-Model zu den Berufsstufen gefihrt.
Dieses wird zur Kommunikation im Team eingesetzt, um die verschiedenen Personen und
Inhalte der Forschungsarbeiten einordnen zu konnen.

weitere Erster
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Abbildung 16: Berufsstufen

Die MmkB haben in allen Berufsstufen sehr heterogene Fahigkeiten und Krankheitsbilder. In
den hdheren Stufen nehmen kognitive Einschrankungen jedoch ab bzw. sind weniger komplex,
wahrend in den tieferen Stufen die kognitiven Einschrankungen zunehmen bzw. komplexer
sind. Beim ersten Cl hat das Team auf Basis des Austauschs mit dem Klassenlehrer eine
Einschatzung der Klasse erstellt (gelbe Kastchen).

Der erste Arbeitsmarkt ist der regulare Arbeitsmarkt und deckt die Arbeits- und
Beschaftigungsverhaltnisse der freien Wirtschaft ab. Der zweite Arbeitsmarkt bietet geschitzte
Arbeitsplatze an. In allen erwahnten Stufen des zweiten Arbeitsmarktes wird mit einem ahnlich
tiefen Betreuungsschlissel gearbeitet. Es wird entsprechend verlangt, dass sich die MmkB 1-3
Stunden selbst beschéaftigen kdnnen. Menschen, welche sich nicht 1-3 Stunden selbst
beschaftigen kdnnen, sind in speziellen Institutionen aufgehoben. Dort ist das Personal eher
medizinisch ausgebildet.
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Die beruflichen Stufen unterscheiden sich besonders in der Schwierigkeit der einzelnen
Aufgaben und den Anforderungen an die Leistungsfahigkeit. Beispielsweise kbnnen Menschen
in einer Tagesstruktur ohne Leistungsanforderung eher wahlen, was sie tun. Hingegen ist die
Aufgabe bei einer Leistungsanforderung vorgegeben und bei einer Ausbildung ist die Aufgabe
vorgegeben und anspruchsvoller. Nachfolgend sind die Berufsstufen erlautert.

EFZ: Das eidgendssische Fahigkeitszeugnis EFZ wird nach einer erfolgreichen beruflichen
Grundbildung (Lehre, Berufslehre) erlangt. Die zur Berufsausbildung erforderlichen Kenntnisse
und Kompetenzen werden in der 3-4-jahrigen Ausbildung durch Theorie und Praxis vermittelt.
Das EFZ ist ein geschutzter Titel und vom Bund anerkannt [Berufsberatung 2024].

EBA: Die zweijahrige berufliche Grundbildung (Lehre, Berufslehre) flihrt zu einem anerkannten
Abschluss, dem eidgendssischen Berufsattest EBA. Sie richtet sich hauptsachlich an Personen
mit schulischen Schwierigkeiten. Die Praxis wird in einem Lehrbetrieb und die Theorie an einem
Tag pro Woche an der Berufsfachschule vermittelt. Dabei erhalten die Schilerinnen und
Schiler eine angemessene Betreuung [Berufsberatung 2024].

PrA: Die Praktische Ausbildung ist eine berufliche Grundbildung und offen fiir junge Menschen
mit Lernschwierigkeiten. Sie erganzt das Angebot der beruflichen Grundbildung (EBA, EFZ) und
fordert die berufliche Integration. Die PrA richtet sich in erster Linie an junge Menschen, die die
obligatorische Schule absolviert, Lernschwierigkeiten haben und (noch) nicht die Anforderungen
erfullen, um eine berufliche Grundbildung mit Eidgendssischem Berufsattest (EBA) zu
absolvieren. Nach einer absolvierten PrA konnen die Lernenden ins Arbeitsleben eintreten und
ihren erlernten Beruf im ersten oder zweiten Arbeitsmarkt ausiiben oder eine EBA- oder EFZ-
Lehre beginnen [INSOS 2024].

Tagesstruktur mit Lohn: Ohne eine Ausbildung EBA oder PrA gibt es weitere Arbeitsplatze mit
einem Arbeitsvertrag und Leistungsanforderungen. MmkB kdnnen hier an einem geschutzten
Arbeitsplatz einer Beschaftigung nachgehen und werden ihren Bedlirfnissen gerecht
unterstitzt.

Tagesstruktur ohne Lohn: Ausserhalb des zweiten Arbeitsmarktes existieren auch
Tagesstrukturen, welche rein der Betreuung dienen. Diese kdnnen Teilzeit oder Vollzeit besucht
werden.
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4.3.3. Validierte Personas

Auf Basis des Affinity-Diagramms verfasste jedes Teammitglied individuell eine kurze Idee flr
die Definition der Personas. Die Entwirfe der einzelnen Teammitgliedern aus dem Synthese-
Workshop sind sich sehr dhnlich. Es ergaben sich 5 verschiedene Personas:

e MmkB mit hohen Leistungsanforderungen und wenig Betreuungsanspruch, die spater
sehr wahrscheinlich auch eine Berufsausbildung absolvieren kénnen, vgl. Abbildung 17
zu den Berufsstufen.

¢ MmkB mit Leistungsanforderungen und mittlerem Betreuungsanspruch, die spater evtl.
in einer Beschéftigung eingesetzt werden kdnnen, je nach Entwicklung in einer
Tagesstruktur mit Lohn und Leistungsanforderung, vgl. Abbildung 17 zu den
Berufsstufen.

e MmkB ohne Leistungsanforderung, die in der Schule Eins-zu-Eins-Betreuung bendétigen.

e Betreuende in einer leitenden Rolle.

e Betreuende in einer assistierenden Rolle.

Der grosste Unterschied zwischen den Entwrfen
der Teammitgliedern ist, dass die Persona ohne
Leistungsanforderung und die Persona mit einer
leitenden, betreuenden Funktion in einzelnen
Entwirfen fehlen. In der Besprechung der
Entwurfe stellt sich heraus, dass diese beiden
Personas als Out-of-Scope betrachtet werden und
deshalb bei den Teammitgliedern fehlen.

Das Team einigt sich darauf, dass die Persona mit
Leistungsanforderung wohl die primare Persona
sein wird und die anderen Personas eventuell die
Lésung trotzdem nutzen kdénnen. Es wird aber
noch keine definitive Priorisierung vorgenommen,
da das Lésungsfeld noch zu offen ist.

Das Team nutzt die Definitionen der Personas, um
einzelne, beobachtete Personen den Kategorien
zuzuteilen. Dabei wird noch einmal deutlich, wie
heterogen die Personen sind. Es gibt eine Person
mit starker Beeintrachtigung, welche eine PrA
macht und eine Person, welche kognitiv sehr stark
ist, jedoch derzeit keine Leistungsanforderungen
mehr hat.

Abbildung 17: Persona-Entwiirfe

In Einzelarbeit werden die validierten Personas
aufgrund der gesammelten Insights und der
groben Definition der Personas umgesetzt, vgl.
Anhang Kapitel 14.5.6.



4.3.4. Beantwortung der Forschungsfragen

Die Forschungsfragen aus der Forschungsplanung werden untenstehend beantwortet. Die
Fragen sind im Vergleich zur Forschungsplanung leicht umformuliert, da

e der initiale Fokus im Verlauf der Arbeit von SuS auf MmkB gewechselt hat.
e der Fokus bei MmkB liegt und nicht bei Lehrpersonen oder Betreuenden.

Forschungsfrage Ergebnis

e Nur bei Aufgaben, welche mehrmals ausgefiihrt werden, lohnt
sich die Erstellung von Inhalten.

o Dies istin der Mittelstufe und beim Salat in der
Oberstufe gegeben.

o Im Werkatelier ist dies ebenfalls gegeben, allerdings
bedirfen nur Aufgaben mit vielen kleinen,
verschiedenen, einfachen Schritten einer Anleitung.

o In der Tagesstruktur bedirfen wiederholte Aufgaben
keiner Anleitung. Zusatzliche Aufgaben konnten aber
als Ubung zum Aufbau der Arbeitsleistung eingesetzt
werden.

Welche Aufgaben sind
relevant?

e Kinder mit besonders starken kognitiven Beeintrachtigungen
koénnen selbststandiger Aufgaben ausfiihren. Dies kann das
Selbstwertgefiihl erhdhen, das Geflihl von Autonomie und
kann den Ubergang in eine Institution mit tieferem
Betreuungsschliissel unterstiitzen.

e Kinder mit kognitiven Beeintrachtigungen kénnen beim
Ubergang in eine Institution mit Leistungsanforderung
unterstltzt werden, indem sie lernen, zuverlassig und
selbststandig Aufgaben lber langere Zeitraume auszufiihren.

e Alle MmkB kénnen den Rahmen von ausfiihrbaren Aufgaben
erweitern. Sie kénnen so geférdert werden.

e MmkB im Berufsleben kénnen durch den erweiterten Rahmen
von Aufgaben die Monotonie des Alltags reduzieren.

Welche MmkB kénnen wie
unterstltzt werden?

e MmkB bevorzugen klare Strukturen wie einen gegebenen
Tagesplan oder einen aufgeraumten Arbeitsplatz.

Welche Bedurfnisse haben e MmkB haben unterschiedliche Anspriiche bezlglich der
MmkB wahrend dem Unterricht Lautstarke am Arbeitsplatz. In monotonen Arbeiten ist sozialer
oder der Arbeit Austausch ein Mehrwert. Einige MmkB bevorzugen jedoch
(Beschaftigung)? Ruhe und weniger Ablenkung.

e Entgegen den urspringlichen Annahmen, ibernehmen
Betreuende die finale Qualitats-Kontrolle.

e Der Grossteil der Klasse hat schwache oder mittlere kognitive
Beeintrachtigungen, jedoch sind diese je nach Person und
Schulfach enorm unterschiedlich.

Welche Herausforderungen o Kinder mit starkeren kognitiven Beeintrachtigungen erfordern
haben Lehrpersonen beim einen hoheren Betreuungsschliissel. Diese Arbeit wird eher
Betreuen der MmkB? durch Klassenassistenz geleistet.

o Entgegen den urspringlichen Annahmen kann und soll die
Lésung weder Betreuende entlasten, noch Aufgaben von
Lehrpersonen auf die Klassenassistenz transferieren.



Welche Rahmenbedingungen
an die notwendige Infrastruktur
bestehen?

Was ist notwendig, damit
MmkB die L6sung annehmen?

Was ist notwendig, damit
Betreuende die Lésung
annehmen?

4.4. Reflexion
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MmKkB fiihren den Grossteil der Arbeiten und Aufgaben an
einem eigenen Arbeitsplatz aus. Zusatzlich stehen separate
Arbeitsplatze und Raume zur Verfiigung, um gemeinsam oder
separat arbeiten zu kénnen.

Die Arbeitsumgebung ist je nach Aktivitat unterschiedlich laut
und hektisch.

Mehrheitlich herrschen gute Bedingungen fiir den Einsatz von
digitalen Geraten.

Im Werkatelier ist WLAN noch nicht vorhanden, es befindet
sich aber bereits im Aufbau.

Betreuende arbeiten eher mit Laptops, MmkB verwenden eher
Tablets.

Gehdrschutz wird teilweise genutzt, um Personen mit starkeren
kognitiven Beeintrachtigungen eine ruhigere Umgebung bieten
zu koénnen.

Der identifizierte Mehrwert kann als direkter Motivator zur
Benutzung der App genutzt werden:

o Aufbrechen von Monotonie

o Vorfreude und Stolz auf das Ergebnis

o Freude etwas beizutragen

o Anerkennung der Leistung
Auch SuS mit starken Beeintrachtigungen sind in der Lage,
Kommunikations-Apps und Casual-Games wie «Cut the Rope»
auf dem Tablet zu bedienen. Eine digitale Lésung ist
grundsatzlich maoglich.

Betreuende sind teilweise weniger technik-affin. Sie sind es
sich jedoch gewohnt, in gewissen Bereichen auch digitale
Werkzeuge im Alltag einzusetzen.

Betreuende sind sehr motiviert, Neues auszuprobieren und
neue Maoglichkeiten fiir die MmkB zu finden.

Der Aufwand fiir den Einsatz der Losung muss in einem
sinnvollen Verhaltnis zum Mehrwert stehen.

Die Contextual-Inquiries sind sehr aufschlussreich und bieten erste Berlihrungspunkte mit
Menschen mit kognitiven Beeintrachtigungen. Gleichzeitig lernt das Team die Betreuenden
kennen, was die weitere Zusammenarbeit erleichtert. Beispielsweise kann die Klassenassistenz
bei den Usability-Walkthroughs spontaner einbezogen werden, da sie das Team bereits kennen
und eine Vorstellung davon haben, worum es beim Projekt geht.

Die Interviews mit bereits am Cl beobachteten Personen sind iberraschend hilfreich, da das
Team auf den Beobachtungen aufbauen kann. Die Synthese ist aufwandiger als erwartet.
Durch die Verwendung der Pomodoro-Timer-Technik wird der intensive Workshop deutlich
angenehmer. Hierbei arbeitet das Team in einem fixen Intervall von Arbeits- und
Pausensegmenten. Die Technik wird im weiteren Projektverlauf in Workshops wiederholt.
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Theorieverstiandnis Pomodoro-Timer

Die «Pomodorox»-Technik ist eine Zeitmanagementmethode, die die Arbeit in 25-
minutige Fokusintervalle aufteilt, gefolgt von 5-minttigen Pausen. Nach vier Intervallen,
auch «Pomodoros» genannt, wird eine langere Pause von 15-30 Minuten eingelegt.
Diese Methode zielt darauf ab, die Produktivitat zu steigern und Ermtdung zu
reduzieren, indem die Arbeit in Uberschaubare Abschnitte unterteilt und regelmassige
Pausen zur geistigen Erholung genutzt werden [Cirillo 2006].

Die Anwendung von Personas zur Beschreibung des Nutzungskontexts erweist sich als
ausserst effektiv. Die Struktur der Personas nach ISO-Modell kann vermutlich auch in anderen
Vorgehensmodellen wie Lean-UX oder Goal-Directed Design erfolgreich angewendet werden,
da die Richtlinien des ISO-Modells sehr offen gestaltet sind.

Mithilfe der Nutzerforschung lernt das Team viel Uber Verhaltensmuster rund
Kommunikationsfahigkeiten der MmkB, wie beispielsweise:

e Beeintrachtigungen sind sehr unterschiedlich von Mensch zu Mensch und von Situation
zu Situation. Beispielsweise kann es sein, dass ein SuS in gutem Gemditszustand eine
Prasentation halt und in schlechtem Gemiutszustand auf den Boden liegt und die
Kommunikation nur mit Piktogrammen méglich ist.

e MmkB sind von klaren Strukturen abhangig und die Kommunikationsfahigkeit ist oft stak
eingeschrankt ist.

e Einige MmkB haben Muhe, sich zu dussern, verstehen einen aber sehr gut.

e Abstraktion ist eine kognitive Fahigkeit und muss auch erlernt sein. Beispielsweise
konnte es fir ein MmkB schwierig sein, bei einer Zeichnung oder einem Foto eines
bestimmten Schuhs zu erkennen, dass Schuhe generell gemeint sind.

Das Team erlangte wertvolle Einblicke in die Art und Weise, wie MmkB im Alltag — sei es in der
Schule oder im Berufsleben — digitale Lé6sungen nutzen.

Im weiteren Verlauf des Projekts wird die Diary Study nicht als qualitative Forschungsmethode
verfolgt. Die Methode ware eine Lésung fur eine kleine Minderheit der moglichen Testpersonen.
Da diese Personen in der Ideation (vgl. Kapitel 5.3) nicht Teil der primaren Persona werden, ist
der Mehraufwand fir die Diary Study nicht notwendig.



38

5. lteration 1: Nutzungsanforderungen spezifizieren

5.1. Ubersicht

Spezifizieren

Fokus Kapitel 4 Kapitel 5 Kapitel ¢ Kapitel 7
Durchflhren einer Morphologischer
Nutzerforschung Kasten
: . .

Finden des passenden S Design-Studio
Anwendungsfalls 2 i

9 £ Outside-the-
Erstellen eines ersten = Box-Thinking

Prototyps Ideenanalyse und

Priorisierung

Kontextszenario

Key-Path-
Scenario

Ergebnisse

Abbildung 18: Kapiteliibersicht Iteration 1 - Spezifizieren

Fir die Spezifikation der Anforderungen und vor allem des Anwendungsfalls werden an einem
Ideation-Workshop verschiedene Methoden evaluiert. Ein Design-Studio wird als naheliegend
betrachtet, jedoch ist der Losungsraum zu offen, um direkt damit zu starten. Die 6-3-5 Methode
wird aus dem gleichen Grund verworfen. Als Einstieg wird der Morphologische Kasten gewahlt.
Die Technik wird nicht direkt zur Generierung von Ideen eingesetzt, sondern zeigt das mogliche
Feld von Ideen auf und dient der Vorbesprechung des Losungsraums.

Anschliessend sollen moglichst breit Ideen gesammelt werden. Es wird ein Zielwert von 10-30
Ideen definiert. Mit der Durchfiihrung eines Design-Studios und Outside-the-Box-Thinking wird
dieser Wert erreicht.

Als Zwischenresultat wird eine Idee gewahlt und als Kontextszenario konkreter ausformuliert.
Die Nutzungsanforderungen finden sich im Kontextszenarien sowie im anschliessend
formulierten Key-Path-Szenarien wieder.
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5.2. Methoden Ideation
5.2.1. Morphologischer Kasten

Theorieverstandnis Morphologischer Kasten

Der Morphologische Kasten ermdéglicht ein systematisches Erforschen des
Lésungsraums. Zu einer gewahlten Problemstellung werden unterschiedliche Attribute
einer moglichen Lésung identifiziert, beispielsweise welche Gerate verwendet werden
kénnen. Anschliessend werden verschiedene Varianten aufgelistet, beispielsweise
Mobile, Tablet, Beamer und Desktop. Aus diesen Moglichkeiten kénnen schliesslich
verschiedene Kombinationen durchgespielt werden, um mogliche Losungen zu
identifizieren [Steimle 2021].

Als Grundlage fur den Morphologischen Kasten dienen die Personas, Informationen zum
Kontext und bekannte Ideen fir Einsatzgebiete. Gemeinsam werden drei Lésungsideen
markiert, die fur das Team offensichtlich sind. Die Ideen werden mit zwei weiteren ldeen
erganzt, die das Team fur moglich halt. Aufgrund der Ideen wird schnell klar, dass einzelne
Variablen nicht sinnvoll sind und ausgeschlossen werden konnen. Beispielsweise einigt sich
das Team, dass der Beamer als Gerat in jeder beobachteten Situation einem Tablet unterlegen
ware.

In der Diskussion wird der Mehrwert der einzelnen Anwendungsfalle kritisch betrachtet. Ebenso
wird sichergestellt, dass die Interessen der Praxispartner nicht vergessen werden. Als Resultat
geht klar hervor, um welchen Anwendungsfall die spateren Ideen ausgelegt sein sollten. Das
Team bemerkt ebenfalls, dass unterschiedliche Arten von Aufgaben im Werkatelier beobachtet
wurden und definiert, dass sich wiederholende, serielle Aufgaben starker im Fokus sein sollen.

Abbildung 19: Morphologischer Kasten
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5.2.2. Design-Studio

Theorieverstandnis Design-Studio

Mit einem Design-Studio wird im Rahmen eines Workshops untersucht, wie
Designproblem gelést werden kdnnen und was es dafiir fir innovative Lésungen gibt. Es
ist ein strukturierter und interaktiver Prozess. Das Design-Studio hilft dabei, Ideen zu
generieren, verschiedene Lésungen zu erkunden und eine gemeinsame Vision zu
entwickeln. ldeen werden dabei auch visualisiert und bewertet. So soll ein kreatives und
nutzerzentriertes Design durch intensive Zusammenarbeit und Austausch im Team
entwickelt werden [Steimle, 2018].

In einer ersten Runde Design-Studio werden pro Teammitglied 1-3 Ideen generiert. Die
Ergebnisse deuten alle auf einen vereinfachten Video-Player mit unterschiedlichen Ansatzen
zur Auswahl der Videos und anderen Feratures. FUr die einzelnen Ideen werden positive und
negative Punkte («Likes» und «Wishes») auf Post-Its notiert. Besonders die Organisation und
Personalisierung der Videos werden beztiglich der Nutzung in verschiedenen Szenarien
besprochen. Auch die Verortung der Arbeitsschritte ist hier ein Thema.
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Abbildung 20: Ergebnisse des Design-Studios
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5.2.3. Outside-the-Box-Thinking

Da die Ergebnisse zu nahe beieinander liegen, beschliesst das Team eine zweite Runde
durchzufuhren und den Explorationsraum mit der Methode «Outside-the-Box-Thinking» erneut
zu 6ffnen. Als Regel wird definiert, dass jede Idee mindestens eine Abweichung vom
Lésungsraum beinhalten muss, welche im Morphologischen Kasten als offensichtlich definiert
wurde. In Einzelarbeit werden jeweils 2-4 Ideen erarbeitet und anschliessend gegenseitig
vorgestellt. Erneut werden die Ideen hinsichtlich positiver Aspekte und
Verbesserungsmoglichkeiten bewertet. Beim Gruppieren der Lésungen stellt das Team fest,
dass viele der Ideen vereinfachte Varianten von existierenden Software-Lésungen darstellen:

¢ Instagram fiir MmkB: Nutzende laden ihre Arbeit hoch und kdnnen sie gegenseitig
«likeny.

¢ Projektmanagement fur MmkB: Leistungen der MmkB werden aufgezeichnet und in
regelmassigen Zeitabstanden mit ihnen besprochen. Dies beinhaltet einen
personalisierten Lehr- oder Arbeitsplan fir die MmkB.

e Schulungs-Applikation: Augmented Reality und Kinstliche Intelligenz (KI) unterstiitzen
beim Ausflihren einer Arbeit. Es wird gezeigt, wie die Arbeit korrekt ausgefuhrt wird. Das
Ergebnis wird kontrolliert.

Clyalieat s
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zelchnet kistang
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Abbildung 21: Auszug der Ergebnisse von Outside-the-Box-Thinking
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5.3. Ergebnisse Ideation
5.3.1. ldeenanalyse und Priorisierung

Am Ende der Ideenfindung werden alle Ideen gemeinsam evaluiert. Es finden ausfuhrliche
Diskussionen uber die Losungen statt, die anhand der Anwendungsfalle und den Erkenntnissen
aus den Cl besprochen werden. Von allen erarbeiteten Ideen sticht der Anleitungs-Player am
starksten hervor, da er in allen Institutionen am besten eingesetzt werden kénnte und mehrere
Anwendungsfalle abdeckt. Zudem ermoglicht er die Integration anderer Ideen, wie das «Liken»
von Arbeit oder das Erstellen eines Aufgabenplans. Das Team entscheidet daher, mit dieser
Idee in die Gestaltungsphase Uberzugehen.

5.3.2. Kontextszenarien

Theorieverstandnis Kontextszenario

Kontextszenarien beschreiben, wie eine Persona ein Produkt in unterschiedlichen
Situationen oder Umgebungen verwendet. Sie helfen ein tieferes Verstandnis fir die
Umgebung, Ziele, Herausforderungen und Bedlirfnisse der Benutzer zu entwickeln.
Kontextszenarien helfen, die Erwartungen der Benutzer in verschiedenen Kontexten zu
berlcksichtigt [Cooper 2014].

Um den Synthese-Workshop abzuschliessen und eine gemeinsame Vorstellung der Losung
sicherzustellen, wird gemeinsam ein Kontextszenario formuliert.

Aufgrund der Priorisierung der Personas wird ein Tag im Werkatelier als Beispiel gewahlt. Beim
Schreiben des Textes werden fortlaufend Mdéglichkeiten besprochen, wie es weitergehen
kdnnte. Dies erfolgt zligig, ohne gréssere Diskussionen. Ein weiteres Szenario fur den
Kochunterricht wird zwar begonnen, dann aber abgebrochen, da sich zeigt, dass kaum
Mehrwert entsteht und die Zeit sinnvoller genutzt werden kann.

Das fertige Szenario beinhaltet die Aufnahme, Ubergabe und Verwendung der Aufgabe mit der
Losung.

Personen
Pakko: MmkB, Mitarbeiter — Werkatelier
Sabrina: Betreuende, Assistenz

Patrycja: Betreuende, Leitende



Szenario

,ES ist spater Nachmittag im Kunstatelier. Sabrina und Patrycja haben sich Zeit
genommen, um den neuen Auftrag durchzuspielen. Sie und ihre Betreuten missen
200 Klausensackli anfertigen. Patrycja hat fir sie schon die einzelnen Arbeitssschritte
vorbereitet. Sabrina weiss schon bei den meisten Schritten, wer was machen kann,
muss aber ein-zwei Aufgaben noch etwas herunterbrechen.

Sabrina und Patrycja wollen nun selbst ein Sackli herstellen und die einzelnen Schritte
gleich aufnehmen.

Patrycja setzt sich an ein Pult, an dem sie schon alle Materialien bereit hat. Sabrina
offnet die App und startet ein neues Projekt. Sabrina beginnt den Schritt festzuhalten,
als Patrycja beginnt den Arbeitsschritt auszuflihren und zu erklaren, was sie macht und
worauf sie schaut.

Sabrina stoppt die Aufnahme der Inhalte und sie gehen die weiteren Schritte
zusammen durch.

Als sie fertig sind, gibt Sabrina den einzelnen Schritten und der Anleitung die nétigen
zusatzlichen Informationen, wie Titel, etc.

Es ist Dienstagvormittag. Pakko hat seinen letzten Auftrag fertig und braucht neue
Arbeit. Sabrina geht mit der App zu Pakko an seinen Arbeitsplatz.

Pakko soll bei einem Tuch drei Kanten nahen. Nach den ersten beiden Kanten muss er
dabei das Tuch wenden.

Sabrina zeigt Pakko in der App, wo er die Anleitung findet. Sie zeigt ihm die drei
Arbeitsschritte, welche er anschauen soll. Er soll es mal an einem Tuch probieren,
selbst prifen, ob er es richtig gemacht hat und ihr danach das Resultat zeigen.

Sabrina macht in der Zwischenzeit etwas anderes.

Pakko verschafft sich einen Uberblick, was er insgesamt machen soll. Er nimmt den
Stoff und die Materialien. Nun schaut er den ersten Anleitungsschritt an und macht es
nach. Beim zweiten Anleitungsschritt ist er sich unsicher, ob er das Tuch richtig
gedreht hat und schaut sich den Schritt nochmals an.

Pakko nimmt das fertige Tuch und zeigt es Sabrina. Es scheint alles gut zu sein.
Pakko geht zuriick an den Platz und flhrt die Arbeitsschritte weiterhin mit der App aus.

Nach einer Weile hat Sabrina das Geflihl, dass sie mal drauf schauen sollte, wie es
Pakko mit der Aufgabe geht. Es scheint alles gut zu sein und die Tlcher entsprechen
ihren Anforderungen. Sie sagt Pakko, er soll es mal ohne App versuchen. Danach soll
er es mit der Vorlage vergleichen und Sabrina das Resultat zeigen.

Pakko versucht es mal ohne App. Das geht gut und sieht aus wie die Vorlage. Er zeigt
Sabrina das Resultat. Alles ist wunderbar. Sabrina nimmt die App wieder mit.*

Tabelle 3: Kontextszenario
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5.3.3. Key-Path-Szenarien

Theorieverstiandnis Key-Path-Szenario

Key-Path-Szenarien beschreiben, wie die Persona mit dem Produkt interagiert. Anders als
die zielorientierten Kontext Szenarien, sind Key-Path-Szenarien starker Aufgaben-
orientiert. Key-Path-Szenarien werden iterativ mit den Losungsentwurfen entwickelt. Ob
man mit Skizzen oder mit den Szenarien startet, ist nicht entscheidend. Visuellen Denkern
kann es leichter fallen, mit Sketching zu beginnen, wahrend es verbalen Denkern leichter
fallen kann, mit den Szenarien zu beginnen [Cooper et al. 2007].

Als Vorlage fur die Entwicklung einer Gestaltungslésung werden nach dem Workshop Key-Path
Szenarien formuliert. Diese erleichtern die Bewertung von mdglichen Losungen.

Videos erstellen/bearbeiten/verwalten (out of Scope)

Betreuende konnen...

ein Projekt anlegen.

einzelne Arbeitsschritte nacheinander aufzeichnen.
einzelne Arbeitsschritte einfligen.

einzelne Arbeitsschritte ersetzen.

einzelne Arbeitsschritte I6schen.

einzelne Arbeitsschritte zusammenfiihren.

einzelne Arbeitsschritte weiter unterteilen.

Projekte archivieren.

einfache Informationen zu einem Projekt hinterlegen.

Anleitungen finden

Betreuende konnen...

o einem MmkB Anleitungen in der App zuganglich machen.
e verstehen, wann ein MmkB die Anleitung nicht mehr braucht.

MmkB mit Leistungsanforderungen kénnen...

e zwischen verschiedene Anleitungen wahlen.
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Arbeitsschritte wahlen

Betreuende konnen...

e einem MmkB Arbeitsschritte in der App so Ubergeben, dass sie nicht verloren gehen.

MmkB mit Leistungsanforderungen kénnen...

o die Arbeitsschritte in der App nicht verlieren.
e verstehen, an welchem Produkt sie arbeiten.

Arbeitsschritten folgen

MmkB mit Leistungsanforderungen kénnen...

verstehen, an welchen Arbeitsschritten sie arbeiten.
sich die Arbeitsschritte zusammenhangend anschauen.
sich einen einzelnen Arbeitsschritt anschauen.

sich Videos ohne einzelne Arbeitsschritte anschauen.
sich den Schritt sehr langsam anschauen.

sich den Schritt nochmals anschauen.

zum néachsten Schritt wechseln.

zum letzten Schritt wechseln.

zum ersten zugewiesenen Arbeitsschritt zurlickkehren.
nichts verstellen, wenn sie Buttons ausprobieren.
nichts verstellen, wenn sie das Tablett herumtragen.

Betreuende konnen...

e den MmkKB zeigen, was sie anders machen mussen.

Tabelle 4: Key-Path-Szenario

5.4. Reflexion

Der gewahlte Anwendungsfall ist flexibel einsetzbar. Dies unterstutzt eine mogliche
Weiterfiihrung durch ein allfalliges studentisches Projekt im Bereich der Informatik. Zudem
entspricht es auch der sehr kleinen, aber heterogenen Zielgruppe. Dies vereinfacht auch den
Zugang zu genlgend Testpersonen flr die Evaluation der Gestaltungslésung.

Das Kontextszenario und die Key-Path-Szenarien helfen dem Team, bei der Gestaltung der
Lésung die Ubersicht zu behalten. Sie dienen als Orientierung, um den ersten Prototyp zu
finalisieren. An dieser Stelle sei angemerkt, dass die Key-Path-Szenarien nur in der ersten
Iteration erstellt und danach nicht mehr Gberarbeitet werden. In den spateren Iterationen erfolgt
die Bewertung der Ideen anhand von Erfahrungen aus der Evaluation. Dies erscheint dem
Projektteam effizienter, da die Auswertung der Evaluation und die dafir eingesetzten Methoden
bereits mit Insights und Opportunities aufzeigen, in welche Richtung der Prototyp verbessert
werden sollte.
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6. Iteration 1: Gestaltungslosung entwickeln

6.1. Ubersicht

Entwickeln
Fokus Kapitel 4 Kapitel 5 Kapitel 6
Durchfihren einer c
Nutzerforschung E .
=] Sketching
: £
Finden des passenden s
Anwendungsfalls =
Erstellen eines ersten
Prototyps
Q
1
g 1. Entwurf
8
‘é’, Prototyp
w

Abbildung 22: Kapiteliibersicht Iteration 1 - Entwickeln

Auf Basis der Spezifikation der vorherigen Phase, werden Ideen in Einzelarbeit (Sketching)
vorbereitet und in einem Workshop besprochen. Die erarbeiteten Ideen gehen weit
auseinander, kann jedoch mithilfe des Kontextszenarios und Key-Path-Szenarien sicherstellen,
dass die Ideen zielfihrend sind.

Da viele Entscheidungen erst im Kontext eines zusammenhangenden Konzepts getroffen
werden konnen, ist es am Workshop zeitlich nicht méglich, finale Entscheidungen zu treffen.
Um trotzdem zlgig weiterzukommen, vereint ein Teammitglied alle gewahlten Ideen. Die letzten
Entscheidungen werden vom Teammitglied getroffen und zur Einsicht fir das Team
dokumentiert. Als Kriterien fur die Entscheidungen werden die Key-Path-Szenarien und
Informationen aus den Personas genutzt.
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6.2. Sketching

Die Gestaltung der Lésungen in der vorliegenden Arbeit basiert in allen Iterationen auf einem
Wechsel zwischen Einzel- und Gruppenarbeit und dem Explorieren und Vergleichen von
Lésungen nach Buxton [2007].

Theorieverstindnis Design-Prozess nach Buxton [2007]

Buxton [2007] nennt Divergenz und Konvergenz das «Was» und «Wie». Er erlautert,
dass bei der Findung von moglichen Lésungen in einer friihen Phase eher in die Breite
exploriert wird und in der spateren Phase auf einen Punkt hin gearbeitet wird, indem
die Lésung optimiert wird.

Mit Buxtons Modell «Design as Branching Exploration and Comparison» unterstreicht
Buxton die Wichtigkeit, wahrend dem ganzen Prozess neue Lésungen und Varianten
zu explorieren und miteinander zu vergleichen, statt nur eine Version immer weiter zu
verfeinern.

Ausgangslage Ergebnis

Einzelarbeit Gruppenarbeit
Divergenz Konvergenz

Abbildung 23: Eigene Darstellung basierend auf Buxton [2007]

Zur Vorbereitung des Workshops werden in Einzelarbeit erste Losungsideen skizziert. Die
Teammitglieder nutzen verschiedene Werkzeuge wie Figma und Balsamiqg, um zahlreiche
Varianten zu erstellen und den Lésungsraum breit zu explorieren. Wahrend dem Workshop
prasentiert jedes Teammitglied seine erarbeiteten Ideen. Wie in der vorangegangenen 1SO-
Phase werden die Ideen mittels «Likes» und «Wishes» bewertet. So werden positive Aspekte
der Ideen hervorgehoben und Verbesserungsvorschlage angebracht. Als Grundlage fur die
Bewertung der Ideen dienen die Key-Path-Szenarien. Die einzelnen ldeen werden gemeinsam
verandert und kombiniert. Ein Teammitglied setzt einen grossen Teil der besprochenen
Massnahmen direkt in Figma um. Komplexere Massnahmen werden mit Kommentaren auf den
Skizzen festgehalten. Die Ideen werden in schnellen Iterationen verfeinert. Der Lésungsraum
wird nach und nach geschlossen. Die entstandene Gestaltungslésung wird nach dem Workshop
fertig ausgearbeitet.
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Abbildung 24: Sketching und Lésungsideen Projektteam
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6.3. Ergebnis Prototyp

Die Gestaltungslésung besteht aus einer Ubersicht aller Anleitungen, einer Vorschau der
gewahlten Anleitung und der Anleitung selbst.
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Abbildung 25: Umgesetzter Prototyp fiir die erste lteration

Umsetzung erster Entwurf des Prototyps (vgl. Abbildung 25):

¢ Die Startseite umfasst ein einfaches Grid mit Anleitungen, die als beschriftete Bilder
dargestellt werden.

e Durch Anklicken einer Anleitung gelangt man zur Vorschau, welche verschiedene Bilder
des Produkts zeigt.
Uber die Taste ,Weiter* wird die Anleitung geéffnet.
Die Anleitung prasentiert oben eine Liste aller Schritte und darunter ein Video.
Unter dem Video befinden sich Optionen, welche es erlauben den aktuellen Schritt zu
bedienen oder zwischen den Schritten zu navigieren.

e Abschlussseite, um zu signalisieren das die Aufgabe abgeschlossen ist.
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e Fur das Grundlayout wird Hochformat gewahlt, da davon ausgegangen wird, dass viele
Videos mit dem Smartphone im Hochformat aufgenommen werden. Eine eher
quadratische Flache fur die Darstellung des Videos kommt dem entgegen.

Anforderung, die nicht umgesetzt werden:

o Features, die nicht als Muss-Anforderung gelten, werden aus dem finalen Mockup
entfernt, da einerseits fur die erste Evaluation der Prototyp mdglichst einfach gehalten
und anderseits mit der Evaluation weitere Erfahrungswerte zu weiteren Anforderungen
gesammelt werden soll.

e Screens, mit denen Betreuende eine Vorauswahl von auszufiihrenden Schritten treffen
kdnnen, werden aus Zeitgrinden im ersten Prototyp nicht eingebaut.

e Personen bemangelten wahrend der Nutzerforschung, dass YouTube-Videos haufig zu
schnell oder zu langsam sind. Da die Anleitungen jedoch von der Betreuung gleich in
der optimalen Geschwindigkeit aufgenommen werden kénnen, werden die Tasten fur
,Langsamer® und ,Schneller” aus dem Entwurf entfernt.

6.4. Reflexion

Die individuelle Wahl eines Tools flr das initiale Sketching verhindert, dass Teammitglieder Zeit
verlieren, indem sie sich zuerst ein neues Tool aneignen missen. Die spezifische Aufteilung der
Aufgaben in Einzel- und Teamaktivitaten erweist sich ebenfalls als sehr effektiv. Es kommt zu
keinen Situationen, in denen sich das Team gemeinsam durch zahllose Entscheidungen
kampfen muss. Die Gruppenarbeit kann genutzt werden, um zligig Kombinationen von Ideen
auszuprobieren und zu verschmelzen.

Die anschliessende Evaluation zeigt, dass es sich gelohnt hat, nur die wichtigsten Features in
den Prototypen einzubauen. Bei der Evaluation zeigt sich, dass beispielsweise die Vorauswahl
einzelner Schritte durch die Betreuenden nicht notwendig ist. Statt dass eine lange Anleitung fur
das gesamte Produkt aufgenommen wird, ist es viel einfacher, einzelne Anleitungen
aufzunehmen. Das Aufnehmen des Videos wird so erleichtert, die Ubergabe von Anleitungen
an MmkB verursacht keinen Mehraufwand und Anleitungen kénnen dort eingesetzt werden, wo
sie einen Mehrwert bieten.

Die Evaluation wird auch zeigen, dass es sich gelohnt hat, die Zeit flr die Konzeption des
ersten Prototyps kurz zu halten und dafir friher zu testen. Es sind umfangreiche Anpassungen
notwendig.
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lteration 1: Gestaltungslosung evaluieren

7.1. Ubersicht

Evaluieren
Fokus Kapitel 4 Kapitel ¢ Kapitel ¢ Kapitel 7
Durchflhren einer &
Nutzerforschung s Usability-
£
Finden des passenden % Walkthroughs
Anwendungsfalls =
Erstellen eines ersten
Prototyps
§ Testprotokoll
E Korrekturen
[ zwischen den
frr Tests

Abbildung 26: Kapiteliibersicht Iteration 1 - Evaluieren

Mit der Evaluation wird der erste Entwurf des Prototyps mit den MmkB getestet. Vor der
Durchfiihrung werden Forschungsfragen formuliert. Um die Evaluation so effizient wie méglich
zu halten, werden technische Fehler gleich bereits zwischen den einzelnen Tests korrigiert.

7.2. Forschungsfragen

Forschungsfragen Iteration 1

Was ist notwendig, damit die MmkB die L6sung annehmen?

Was ist notwendig, damit die Betreuenden die Lésung annehmen?

Ist die Art und Weise der Anleitung sinnvoll fir die MmkB und sehen sie einen Nutzen
darin?

Ist die Art und Weise der Anleitung sinnvoll fir die Betreuenden und sehen sie einen
Nutzen darin?

Sind die Darstellung und Schrittabfolge des Prototyps nachvollziehbar fir die
Mitarbeitenden?

Ist der Anwendungsfall reprasentativ?

Tabelle 5: Forschungsfragen lIteration 1
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7.3. Usability-Walkthroughs Iteration 1

Theorieverstandnis Usability-Walkthrough

Die Methode der Usability-Walkthroughs ist eine Mischung aus Interview und
Beobachtung. Sofortiges Nachfragen bei Unklarheiten oder das Evaluieren von ad-hoc
Hypothesen ist mit dieser Methode mdglich [Steimle 2023].

Bei formativen Usability-Tests werden Fragen hingegen erst im Anschluss an den Test
im Rahmen eines Interviews geklart. In beiden Formen von Usability-Tests ist es sehr
hilfreich, wenn die Testperson laut denkt [Steimle & Lammler. 2023].

Da nicht alle MmkB lesen oder verstehen kdénnen, was in schriftlichen Testaufgaben verlangt
wird, werden Usability-Walkthroughs durchgefihrt. Diese erlauben es, auch wahrend dem Test
mit den Testpersonen zu sprechen und Probleme bei der Durchflihrung besser |6sen zu kénnen
durch Interaktion mit den Teilnehmenden.

Die Evaluation des Prototyps findet an Standorten der Stiftung Balm statt, darunter das
Werkatelier, im Schulgebaude und im Kochunterricht. Insgesamt werden acht Usability-
Walkthroughs durchgefihrt, die dem Team vielfaltige und reprasentative Einblicke ermoglichen.

Tests im Werkatelier: Der erste Test wird im Werkatelier mit vier Personen durchgeflihrt. Die
Aufgabe besteht darin, eine Schneemann-Grusskarte anzufertigen.

Tests in der Schule und im Kochunterricht: Der zweite Test wird mit der Oberstufe der
Stiftung Balm durchgefuhrt. Es wird mit zwei Kindern im Schulhaus Zeughaus und weiteren
zwei Kindern im Kochunterricht getestet. Als Aufgabe bereiten die SuS einen Mango Frozen-
Yoghurt zu.

Abbildung 27: Frozen-Yoghurt, Schneemann Grusskarte

Beide Anleitungen umfassen 6-10 Schritte und dauern 1-5 Minuten.

Wahrend der Testdurchflihrung ist das Team mit verschiedenen Herausforderungen
konfrontiert:

e Storfaktoren wie Emotionen oder Schiichternheit erfordern teilweise den Wechsel des
moderierenden Teammitglieds.

e Die sehr heterogenen Fahigkeiten zur Kommunikation konnen erst wahrend der Tests
erlebt werden.

¢ Die Bereitschaft zur Aktion ist ebenfalls unterschiedlich, von ibermassig aktiven bis zu
sehr verschlossenen Testpersonen.



53

Zusatzlich zur eigentlichen Evaluation werden die freien Minuten mit den Betreuungspersonen
genutzt, um Eindriicke zum Anwendungsfall zu sammeln. Die Rickmeldungen sind
grundsatzlich sehr positiv und bestatigen die identifizierten Ziele der Personas.

Im Werkatelier wird angeboten, dass ein von den Betreuenden angefertigtes Video aufbereitet
wird und selbststandig mit den Angestellten getestet werden kann. Das Werkatelier erstellt
daraufhin ein Video, flhrt Tests mit vier Angestellten durch und sendet die Ergebnisse per E-
Mail. Dies unterstreicht die generell positiven Rickmeldungen der Betreuenden.

Es wird erwogen, die selbststandigen Tests in der Praxis als Diary-Studie vertieft
durchzufiihren. So kénnte gleichzeitig die Nachfrage bewiesen und Potenziale zur
Verbesserung entdeckt werden. Jedoch ware die Methode flir eine kleine Minderheit von MmkB
vorgesehen gewesen (MmkB mit hohem Betreuungsbedarf). Da diese Personen in der Ideation
(vgl. Kapitel 5.3) nicht Teil der primaren Persona werden, ist der Mehraufwand fur die Diary-
Study nicht notwendig. Weiter beinhaltet die eigentliche Aufgabenstellung nicht, die Nachfrage
der Lésung auf dem Markt zu validieren. So wird im weiteren Verlauf des Projekts
angenommen, dass die Existenz einer Nachfrage als bewiesen gilt. Es wird beschlossen,
weiterhin die Nutzerfreundlichkeit mit Usability-Walkthroughs zu evaluieren.

7.4. Korrekturen zwischen den Tests

Testpersonen beginnen oft bereits mit der Ausfiihrung von Schritten beim Betrachten der
Vorschau der Anleitung. Spatestens beim Offnen der Anleitung beginnen sie mit der
Ausflihrung, auch wenn das Video noch nicht gestartet ist. Fur den zweiten Testtermin wird eine
Anpassung vorgenommen, sodass das Video automatisch startet, entweder beim Offnen der
Anleitung oder beim Auswahlen eines Schritts. Die Vorschau der Anleitung bleibt bestehen, da
die Datengrundlage nicht eindeutig ist und somit eine vorzeitige Anderung nicht gerechtfertigt
ist.

Eine weitere Korrektur ist erforderlich, da die Anleitung nach einem Schritt automatisch zum
nachsten springt. Allerdings klicken alle Testpersonen auf ,weiter” und Uberspringen somit
einen Schritt. Der automatische Wechsel zum nachsten Schritt wird deaktiviert. Beim zweiten
Testtermin wird eine deutliche Verbesserung festgestellt.

7.5. Reflexion

Die flr die Evaluation der Gestaltungslésung ausgewahlten Aufgaben passen bereits in der
ersten Iteration gut zur jeweiligen Institution. Der Aufwand fiir die Beschaffung der Materialien
und die Komplexitat der Aufgaben kdnnen in den weiteren Iterationen weiter optimiert werden.
Die hinzugezogene Lehrperson fungiert als guter Referenzpunkt und zeigt, welches
Qualitatsniveau mit etwas Ubung erreicht werden kann.

Die Entscheidung, Usability-Walkthroughs mit einem programmierten Prototyp durchzuflhren,
hat sich als die richtige Wahl erwiesen. Schon bei den ersten Tests wird deutlich, dass grosse
Teile der Tests nicht objektiv ausgewertet werden kénnen, wenn der Prototyp technische
Fehler, wie in Kapitel 7.4 beschrieben, enthalt. Die Dokumentation und die Tests werden in
jeder Iteration genauer und fiihren zu durchgangig verwertbaren Ergebnissen.

Die Moderation der Tests ist erwartungsgemass besonders anspruchsvoll. Obwohl die Aufgabe
der Testpersonen durch das Durchfiihren kompletter Anleitungen erleichtert wird, ist der
Kontext fiir die Testpersonen oft nicht klar. Besonders in der ersten Iteration verstehen viele
Nutzende nicht, dass es sich um eine Video-Anleitung handelt und dass sie die Schritte selbst
ausfihren sollen.
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In der zweiten lteration werden die Informationen, Aufnahmen und Notizen aus der vorgangigen
Evaluation verarbeitet und darauf basierend die bestehenden Anforderungen spezifiziert. Eine
angepasst Gestaltungslosung wird entwickelt und evaluiert. Das Vorgehen und die Ergebnisse
der zweiten Iteration werden in den nachfolgenden Kapiteln erlautert.
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8.2. Nutzungskontext verstehen und beschreiben

Da der Prototyp in der ersten Iteration nur in den Institutionen der Stiftung Balm evaluiert wurde
und es wahrend der Tests keine bemerkenswerten Auffalligkeiten hinsichtlich der Persona gab,
hat das Team beschlossen, diese Phase des ISO-Vorgehensmodells in dieser Iteration zu
Uberspringen und direkt zu der Spezifikation der Nutzungsanforderungen Uberzugehen, um dort
die Auswertung der ersten Tests durchzufihren.

8.3. Nutzungsanforderungen spezifizieren
8.3.1. Auswertung zur Evaluation lteration 1
Im Rahmen eines Synthese-Workshops werden

¢ die Beobachtungen aus der Evaluation gruppiert und Insights identifiziert.
e die Insights nach dem Baxley-Modell sortiert
e zu den Insights Opportunities und Massnahmen definiert.

Eine zusammenfassende Liste der wichtigsten Erkenntnisse zum Prototyp wird im
nachfolgenden Abschnitt erlautert. Die Zahlen auf der Abbildung helfen den Lesenden bei der
Orientierung mit der Erklarung in der Tabelle. Die vollstandige Liste der Erkenntnisse ist im
Anhang Kapitel 14.5.10 beigeflgt.

Abbildung 29: Wichtigste Erkenntnisse des ersten Prototyps

Nr. Erkenntnis Massnahme Baxley-Kategorie

1 Die Vorschaubilder auf der Startseite sind im Die Startseite soll von 3 Presentation Layout
Hochformat nicht gut erkennbar. Da nicht alle MmkB  Spalten auf 2 Spalten & Style
gut lesen kdnnen, sind sie auf das Bild angewiesen, korrigiert werden, damit die
um die richtige Anleitung auszuwahlen. Bilder grosser dargestellt

werden.

2 Die Ubersichtseite ist fiir die meisten Die Seite entfernen oder Structure
Testteilnehmenden unklar. Einige dachten, dass dies  durch eine Vorschau der Task flow
bereits die Aufgabe ist und wollten direkt loslegen. bendtigten Materialien flr

die Aufgabe ersetzen.



Der «Weiter»-Button wird bereits auf der
Ubersichtsseite genutzt, um weiterzukommen bzw.
auch um den nachsten Schritt abzuspielen.
Entsprechend fiihrte es auf der darauffolgenden
Seite zu Verwirrung, da der «Weiter»-Button dann
weiterhin getatigt wurde, auch wenn zuvor auf
«Start/Stopp» geklickt wurde.

Die Schrittliste als Orientierung wird von niemanden
bemerkt und nicht verstanden. Sie ist auch nicht
interaktiv.

Das mentale Modell hinter den «Zurtick»- und
«Weiter»-Tasten kann von den Testteilnehmenden
nicht nachvollzogen werden. Daher verwendeten
einige Personen ausschliesslich «Weiter» oder
«Start/Stop», um sich durch die Aufgaben zu
navigieren. Die «Zurlick» & «Nochmals» tasten
wurden von den wenigsten verstanden.

Die Abschlussseite ist nicht notwendig, da die
meisten MmkB wussten,dass sie mit der Aufgabe
fertig sind.

Weitere Erkenntnisse beziehen sich auf die
Konzeption der Videos selbst. Es wurde beobachtet,
dass wenn ein Schritt mehr als eine Tatigkeit
beinhaltet, dann meistens nur eine davon ausgefihrt
wird.

Details sind schlecht sichtbar. Beispielsweise kann
man kaum sehen, wie die Arme des Schneemanns
gezeichnet werden sollen. Im Werkatelier ist es
wichtig, dass Resultate einheitlich sind.

Das Verhalten der « Weiter»
und «Start/Stopp»-Buttons
in der Ideation neu denken.

In einem Ideation-
Workshop uberdenken und
komplett neugestalten.

Das Verhalten der
Kontrolltasten sollte im
Ideation-Workshop im
Zusammenhang mit der
Navigationsliste
Uberarbeitet werden.
Weniger Tasten wirde den
MmkB mehr helfen.

Die Abschlussseite
entfernen. Als «Belohnung»
soll am Ende der Aufgabe
Konfetti im Hintergrund
erscheinen.

Hier muss fir die nachste
lteration darauf geachtet
werden, nur eine Tatigkeit
pro Schritt sowie mdglichst
kurze Schritte zu zeigen.

Im Ideation-Workshop
explorieren, wie Details im
Video besser
hervorgehoben werden
koénnen.
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Behavior

Viewing &
Navigation

Presentation Layout
& Style

Behavior

Viewing &
Navigation

Behavior

Viewing &
Navigation

Structure

Organizational
Model

Structure

Conceptual Model

Tabelle 6: Auswertung nach Baxley — Iteration 1

8.3.2. Beantwortung der Forschungsfragen

Durch die Auswertung im Synthese-Workshop kénnen die Forschungsfragen der ersten
Iteration beantwortet werden. Der Fokus der Forschungsfragen liegt auf der Akzeptanz und der
Sinnhaftigkeit der konzipierten Losung eines Video-Anleitung-Players. Die Riickmeldungen von
Betreuenden und Testpersonen sind Uberwiegend positiv. Die Tests bestatigen ausserdem die
Eignung der Anwendungsfalle fir den vorgesehenen Einsatzbereich. Besonders im Werkatelier
zeigt sich eine hohe Motivation der Teilnehmenden, eigene Videos hochzuladen und zur
weiteren Erprobung beizutragen.



Forschungsfrage

Was ist notwendig
damit die MmkB die
Lésung annehmen?

Was ist notwendig
damit die Betreuenden
die Lésung annehmen?

Ist die Art und Weise
der Anleitung
grundsatzlich sinnvoll
fur die MmkB?

Ist die Art und Weise
der Anleitung
grundsatzlich sinnvoll
flir Betreuende?

Werkatelier

Es herrscht eine positive
Grundstimmung, jedoch ist es
herausfordernd, auf
individuelle Meinungen
einzugehen. Laut der
Werkatelierleitung gibt es ein
gutes Feedback.

Die Leitung des Werkateliers
war motiviert, die Lésung
selbst fiir ein Projekt zu testen
und weiterzuverfolgen. Es
sollte eine bessere Abdeckung
fur Sehbehinderungen
gewabhrleistet werden.

Betreuende konnten
eigenstandig ein Video
aufnehmen. Das Hochladen
und Unterteilen kénnte jedoch
aufgrund geringer technischer
Versiertheit als aufwendig
empfunden werden. YouTube
als Plattform scheint nicht
geeignet.

Schule

Die Lésung wird als
unterhaltsam empfunden, da
sie auf einem Tablet
verwendet wird. Allerdings
muss das Setting je nach Kind
angepasst werden.

Die Kochlehrerin hatte bereits
Ideen fiir den Einsatz der
Lésung und mdchte sich
dadurch teilweise entlasten,
auch wenn dies nicht im Fokus
steht.

war noch nicht im scope

Beide

Die Nutzbarkeit ist
Uberwiegend gegeben,
weist jedoch
Optimierungspotenzial
auf.

Verschiedene Settings
sollten eventuell besser
berlicksichtigt werden.

Die Unterteilung der
Schritte wird als sehr
gut empfunden. Videos
sind nach wie vor
vielversprechend,
jedoch sind auch Bilder
als Anleitung denkbar.

Beantwortet?

Teilweise

Teilweise

Zahlreiche
Insights und
Opportunities
identifiziert

Teilweise
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Massnahme

Weitere Optimierungen
vornehmen: Die definierten
Massnahmen aus dem
Synthese-Workshop in die
Anpassungen einfliessen
lassen.

Weitere Optimierungen
vornehmen: Die definierten
Massnahmen im Synthese-
Workshop in die Anpassungen
einfliessen lassen.

Die identifizierten Insights und
Opportunities auswerten und
eine Ideenfindung fur UX-
Optimierungen durchfuhren

Zeitbudget bewerten: Kénnen
wir den Video-Upload noch
entwerfen und testen mit
Betreuenden?



Ist die Darstellung und
Schrittabfolge des
Prototyps
nachvollziehbar fiir die
MmkB?

Ist die Schneemann eignete sich gut
Aufgabenstellung dafir auf Details zu schauen.
(Mango-Frozen-Joghurt

/ Schneemann-Karte)

fir den Anwendungsfall

reprasentativ?

Tabelle 7: Antworten auf Forschungsfragen lteration 1

Frozen-Yoghurt war ein gutes
Beispiel, um wiederholende
Schritte zu prufen.

Die Schritte missten jedoch
besser aufgeteilt werden.

Zahlreiche
Insights und
Opportunities
identifiziert.

Grundsatzlich ja.

Mango-Frozen-
Yogurt passt gut
fur den
Kochunterricht.

Schneemann-
Karte passt zum
Werkatelier.
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Insights und Opportunities
auswerten und Ideation
durchfiihren fir UX-
Optimierungen

Weitere Aufgabenstellungen
prufen, die das Werkatelier
vorgibt.

Bei den Aufgaben schauen,
dass die Schwerpunkte
selbststandig ausgefihrt
werden konnen. Als
Empfehlungen oder im UX der
Aufnahme Tipps mitgeben.
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8.3.3. Forschungsfragen fur Iteration 2

Die Ergebnisse aus der Synthese und die Antworten zu den Forschungsfragen legen nahe,
dass die Navigation der Losung im Fokus der zweiten lteration stehen muss. Das Team
definiert daher folgende Forschungsfragen:

Forschungsfragen Iteration 2

Wie kbnnen MmkB zum nachsten Schritt navigieren?

Wie kdnnen MmkB zu einem beliebigen Schritt navigieren?

Wie konnen MmkB verstehen, bei welchem Schritt sie sich befinden?

Wie kénnen MmkB verstehen, dass sie am Ende der Anleitung angelangt sind?
Wie kdnnen MmkB animiert werden, das notwendige Material zu holen?

Tabelle 8: Forschungsfragen lteration 2
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8.4. Gestaltungsldosung entwickeln

8.4.1. Anpassungen fur Iteration 2

Basierend auf den definierten Massnahmen werden umfangreiche Anpassungen auf
verschiedenen Ebenen vorgenommen, insbesondere zur Verbesserung der Navigation.

Die wichtigsten Anpassungen der zweiten Iteration sind:

Easytube

Anleitung
Welche Anleitung mochtest Du ansehen? Tippe auf die Anleitung.

Schneemann Karte Haéfeli Kuvert

Abbildung 30: Startseite Iteration 2

e Kacheln auf der Startseite werden zur besseren Sichtbarkeit der Bilder vergréssert. Es
wird ein Grid mit 2 statt 3 Spalten verwendet.
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Easytube

& zuriick

Abbildung 31: Ubersichtseite, Iteration 2

e Die Seite zur Vorschau der Anleitung wird zur Material-Liste umfunktioniert. Die
Piktogramme der Aktionen «geheny, «holen» und ein Pfeil auf das Bild soll erklaren,
dass Nutzende das gezeigte Material holen sollen. Diese Lésung soll auch eine
Madglichkeit bieten, die Verwendung von Piktogrammen zu untersuchen.
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Easytube

& zuriick

Material bereitlegen

Schnee aufkleben

a Augen aufkleben

D start / stop

Abbildung 32: Schrittliste, Iteration 2

e Inder Anleitung wird eine Liste aller Schritte zur Navigation verwendet. Vertikal ist sie
besser als Aufgaben-Liste erkennbar (im Sinne einer Checkliste). Dies flhrt ebenfalls zu
einem Wechsel auf Querformat, um den Screenspace optimal nutzen zu kénnen.

e Jeder Schritt dient als Navigationselement. Ein Element besteht aus einer Zahl, einer
einfach benennbaren Farbe und einer kurzen Textbeschreibung. Farben dienen als
Orientierungshilfe flr Nutzer, die Texte nicht lesen kdnnen.

e Fr die Navigation zwischen den Schritten kdnnen Nutzer auf das entsprechende
Element klicken, woraufhin das Video zum gewahlten Schritt springt und automatisch
abgespielt wird.

¢ Nach dem Ende eines Schrittes stoppt das Video automatisch, ohne zum nachsten
Schritt zu wechseln.

e Die Navigationsleiste unter dem Video wird entfernt. Nur der «Start/Stopp»-Button wird
beibehalten.



Easytube

& zuriick

Schneemann Karte

Abbildung 33: Konfetti, Iteration 2
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¢ Nachdem alle Schritte durchlaufen wurden, erscheint ein Konfetti-Hintergrund, um das
Ende zu symbolisieren. Der Start/Stopp-Button wird in diesem Zustand durch einen
«Nochmal»-Button ersetzt, mit dem die Anleitung erneut abgespielt werden kann.

8.4.2. Dokumentation Prototyp

Ab der zweiten lteration wird das finalisierte Mockup zusatzlich dokumentiert. Dies soll

Missverstandnisse in der Umsetzung des programmierten Prototyps vermeiden und
sicherstellen, dass die Funktionalitat aller Buttons bedacht wurde.

Anleitungen Material Schrittistin der Mitte

Arsettungon

d

Szenario: "Video liuft”
“start/stopp” pausiert das Video

.

Szenario: “Home Screen” Szenario: "Material Liste”
kilck auf Video Sffnat die Materiai-Liste der waliter” 8ffnet die Anieitung,
Anleitung; Video startet automatisch
“Suche” filtert alle Anlaitungen, Szenarlo; “Video pausiert”
Alle Screens: “start/stopp” startet das Video
“zuriick” bringt zur Video-Ubersicht
Beide Szenarien:

klick suf inen Schritt in der Liste gaht zum
Schritt, Vidao startet automatisch

Farben starten night bei rot oder grin,
alle Farben kannen einfach benannt werden,

zahlen stallen sicher, dass auch Farbenblinde
den Fortschritt sehen kannen.

1 2 3 4 8 6 ? 10 11 12 13 14

Abbildung 34: Beispiel dokumentierter Wireframes.

Schrittistfertig

Szenario: “Schritt erreicht Ende”

Sehritt bleibt stehen,

“start/stopp” wechselt zum nachsten Schritt,
Video startet automatisch

Alle Schrittlistan;
nicht nur der Buttan, sandern auch Text und
waisser Hintergrund sind lickbar

Anleitung hat Ende erreicht

Szenario: “Letzter Schritt erreicht Ende”
Schritt bleibt stehen,

“start/stopp” wird mit “nochmal” ersetzt,
Kenfatti erscheint im Hintergrund (animiert?),
“nochmal” geht zum ersten Schritt,

Video startet automatisch
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8.5. Gestaltungslosungen evaluieren
8.5.1. Usability-Walkthrougs Iteration 2

Die Evaluation des Uberarbeiteten Prototyps findet in allen Institutionen statt. So kommt in
dieser lteration die Tagesstatte der VEBO hinzu. Insgesamt werden 15 Usability-Walkthroughs
durchgeflhrt.

Tests bei der VEBO: Das Team flhrt bei
dieser Institution zum ersten Mal eine
Evaluation durch. Die Testteilnehmenden
haben die Aufgabenstellung, die
Schneemann-Karte nach Anleitung zu
erstellen. Insgesamt kénnen flinf Personen
mit unterschiedlichen Beeintrachtigungen
und Altersgruppen getestet werden.

Tests im Werktatelier der Stiftung Balm:
Der zweite Test wird im Werktatelier
durchgeflihrt. Hierbei werden vier neue
Personen, die zuvor noch keine Erfahrung |
mit der App hatten, getestet. Die Aufgabe :

besteht darin, eine Herzgirlande nach einer : 3

vom Werktatelier bereitgestellten Anleitung ‘

zu erstellen. Zwei der Testpersonen kennen  Abbildung 35: Tests VEBO - lteration 2
die Aufgabe bereits, wahrend sie fir die

anderen beiden neu ist.

Tests in der Schule und im Kochunterricht der Stiftung Balm: Der dritte Test findet in der
Schule und im Kochunterricht der Oberstufe statt. Hier kann das Team die Anwendung mit
sechs Kindern testen. Fir diesen Test wird eine neue Anleitung erstellt. Die SuS bereiten einen
Gemiusedip mit Gurken zu.

Die Durchfihrung der Tests folgt dem bewéahrten Format der Usability-Walkthroughs aus der
ersten lteration. Jede Testperson erhalt eine kurze Einfiihrung in die Aufgabe durch das Team
und beginnt dann mit der Durchfihrung. Das Projektteam teilt sich auf, um die Tests optimal zu
begleiten: Eine Person tbernimmt die Instruktion, eine andere zeichnet den Test per Video auf
und eine dritte macht detaillierte Textnotizen. Die Beobachtungen zeigen, dass die MmkB im
Vergleich zur ersten Iteration deutlich weniger Unterstitzung bei der Bedienung der App
bendtigen. Die Herausforderung liegt eher im korrekten Einsatz der Materialien fur die jeweilige
Aufgabe.
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8.5.2. Korrekturen zwischen den Tests

Die Usability-Walkthroughs bei VEBO fiihren zu einigen tberraschenden Erkenntnissen und
decken unmittelbare Schwachstellen der neuen Ldsung auf. Besonders auffallig ist, dass altere
Personen, die nicht mit der Bedienung eines Tablets vertraut sind, Schwierigkeiten mit dem
Touchscreen haben. Ein konsequent beobachtetes Problem sind das zu lange Driicken auf den
Bildschirm, welches das Kontextmeni im Browser 6ffnet, oder das kurze, aber feste Drlicken,
welches keine Aktion ausldst. Aufgrund dieser Erkenntnisse und der Annahme, dass dies auch
andere Nutzenden betreffen kénnte, wird die Sensibilitdt der Touch-Interaktion angepasst,
sodass beide Falle nun die gewlinschte Aktion ausfihrt.

Bei weiteren Tests zeigt sich vereinzelt, dass diese Anpassungen bei Testpersonen mit Tablet-
Erfahrung zu Nebeneffekten fihren. Beispielsweise wird beim Scrollen auf der Startseite durch
die erhohte Sensibilitat die falsche Anleitung gedffnet, was zu Verwirrung fihrt. Dies
verdeutlicht die Herausforderung, ein Gleichgewicht zwischen spezifischen Anpassungen flr
weniger erfahrene Nutzende und der Beibehaltung einer intuitiven, standardisierten Bedienung
fir gelibte Anwendende zu finden. Das Ausmass der kognitiven Beeintrachtigung scheint in
diesem Zusammenhang vernachlassigbar zu sein.

8.6. Reflexion

Ein potenzieller Ansatz zur Verbesserung kdnnte darin bestehen, ein Datenset zu erstellen, in
dem die Nutzungsanforderungen bereits im Zusammenhang mit der Lésung erfasst und
dokumentiert werden. Die Personas werden fur die Beschreibung des Nutzungskontexts
verwendet und sind daher nicht I6sungsorientiert. Die Key-Path-Szenarien werden lediglich in
der ersten lteration erstellt, danach werden nur noch ungeléste Anforderungen aufgefihrt. Da
besonders Wert auf schnelle Iteration gelegt wird und das Agile Manifesto [Highsmith et al.
2001] ebenfalls Wert auf den Verzicht auf unnétige Dokumentation legt, kann das gewahlte
Vorgehen nicht generell als schlechter gewertet werden. Es ware jedoch in jedem Fall
interessant zu prifen, wie die Informationen, dhnlich wie bei den Proto-Personas, mit
minimalem Aufwand in einem geeigneten Format effizient gesammelt werden kénnten. Ein
Dokument mit allen Key-Path-Szenarien kdnnte beispielsweise visualisieren, welche Szenarien
bereits mit den Prototypen validiert werden konnten.



9. Iteration 3

9.1. Ubersicht
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Abbildung 36: Kapiteliibersicht Iteration 3

In der dritten und letzten Iteration werden die Testergebnisse aus der zweiten Iteration
ausgewertet und darauf basierend der Prototyp optimiert. Das Team tauscht sich auch mit

einem Experten der schulischen Heilpadagogik aus, um weitere Aspekte der Usability flir MmkB
in Betracht ziehen zu kénnen. Die Auswertung der zweiten Iteration und das Gesprach mit dem
Experten sowie die der optimiert Prototyp werden in den nachfolgenden Kapiteln erlautert.

9.2. Nutzungskontext verstehen und beschreiben

Aus der zweiten Testrunde geht hervor, dass die Anwendungsfalle in den verschiedenen
Einrichtungen variieren. Wahrend im Werkatelier Qualitatsanforderungen im Vordergrund
stehen, sind in Bildungseinrichtungen Motivation und Lerneffekte entscheidend. Infolgedessen
muss der Nutzungskontext des Projekts neu definiert und die Zielgruppe prazisiert werden.
Gesprache mit Betreuenden zeigen, dass der grosste Mehrwert der App bei Menschen mit
starkeren kognitiven Beeintrachtigungen liegt. In einem Meeting mit dem Auftraggeber wird
entschieden, den Fokus fir die weitere Arbeit auf Schulen zu legen, insbesondere auf die Ober-
und Mittelstufe.

VEBO wird aus dem Projektumfang genommen. Zu wenige Testnutzende entsprechen dem
Anwendungsfall, da sie nicht auf eine einfachere Losung angewiesen sind oder nicht das Ziel
haben, die Produktivitat zu erhohen.

Auch das Werkatelier wird in der letzten Testrunde miteinbezogen, um bestimmte Aspekte der
neuen Losung zu erproben. Das Werkatelier kann die Losung auch gut nutzen, vor allem mit
Erganzung der Audio-Unterstitzung und Mass-Angaben. Es ist aber fir das Team bereits klar,
dass die Qualitatsanspriche in Iteration 3 voraussichtlich nicht vollstandig gelést werden
kénnen.
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9.3. Nutzungsanforderungen spezifizieren

9.3.1. Auswertung zur Evaluation Iteration 2

Der Synthese-Workshop verlauft wie in den vorherigen Iterationen. Die Notizen werden sortiert
und ausgewertet. Zusammengefasst lassen sich folgende Erkenntnisse feststellen, eine
Ubersicht aller Resultate findet sich im Anhang:

Easytube

Anleitung

Welche Anleitung mochtest Du ansehen? Tippe auf die Anleitung.

Schneemann Karte

Abbildung 37: Wichtigste Erkenntnisse des zweiten Prototyps (Startseite)

Nr.

Erkenntnis

Die Umstellung auf Querformat und die
Anpassungen der Startseite zu einem Zweispalten-
Grid haben sich gut bewahrt. Die Bilder waren fiir die
Testpersonen deutlich besser erkennbar

Das Auswabhlen einer Anleitung war fir altere
Personen, die keine Erfahrung mit einem Tablet
haben, schwierig. Sie haben teilweise zu lange auf
das Element gedrtickt, woraufhin das Kontextmenu
des Browsers 6ffnete. Die Touchbedienung wurde
nach dem Test angepasst, woraufhin es bei
Personen, die mit einem Tablet umgehen kdnnen, zu
Problemen kam. Durch die Sensibilisierung wurde
teilweise die falsche Anleitung gedffnet.

Nutzung Browser: Einige Testpersonen sind aus der
App herausgefallen, weil sie auf dem Tablet die
falschen Knopfe gedriickt haben.

Tabelle 9: Auswertung nach Baxley - Iteration 2, Teil 1

Massnahme Baxley-Kategorie

Keine Massnahme. Presentation Layout

& Style

Die Zielgruppe und den
Anwendungsfall scharfer
definieren. Die Losung soll
die individuellen
Einschrankungen der
Nutzenden bericksichtigen

Behavior Viewing &
Navigation

Die App als Progressive
Web-App (PWA) umsetzen
und auf Vollbildmodus
umstellen.

Behavior Viewing &
Navigation
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Abbildung 38: Wichtigste Erkenntnisse des zweiten Prototyps (Ubersichtseite)

Nr.

Erkenntnis

Fir die Testpersonen war es nicht klar, dass mit den
Piktogrammen gemeint ist, dass sie das Material auf
der Abbildung zuerst holen missen. Bei Nachfragen
konnte niemand erklaren, was damit gemeint ist.
Den Zusammenhang konnten sie nicht
nachvollziehen.

Der Zweck dieses Bildes konnte niemand
nachvollziehen. Einige der Testpersonen brauchten
eine Weile, bis sie verstanden haben, dass sie
dieses Material fir den nachsten Schritt bendtigen
und daher auf « Weiter» klicken missen.

Normalerweise wird das Material von den
Betreuenden bereitgelegt; nicht in allen Féllen
mussen die MmkB die bendtigten Materialien selbst
holen.

Massnahme

Die Ubersichtsseite hat in
der ersten Iteration und in
dieser nun nur zur
Verwirrung gefiihrt; daher
soll sie entfernt werden. Die
MaterialUbersicht soll in das
Video als Schritt 1 integriert
werden.

Den Nutzenden ist mehr
geholfen, wenn direkt das
Video startet. Daher, gleich
wie bei Punkt 1, diese Seite
entfernen.

Gleich wie Punkt 1 und 2.

Tabelle 10: Auswertung Auswertung nach Baxley - Ilteration 2, Teil 2

Baxley-Kategorie

Structure
Conceptual Model

Structure
Conceptual Model

Structure Task Flow
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Material bereitla

6.

Schnee aufkleben

o Augen aufkleben

D start / stop

Abbildung 39: Wichtigste Erkenntnisse des zweiten Prototyps (Anleitung)

Nr. Erkenntnis Massnahme Baxley-Kategorie
5 Die neue Navigationsleiste ist eine deutliche Siehe nachfolgende Presentation Layout &
Verbesserung gegenuber der vorherigen Version. Punkte. Style
Die meisten Testpersonen konnten nachvollziehen,
dass sie mithilfe dieser Navigation durch die Schritte
navigieren kdnnen. Es gibt jedoch noch Potenzial fur
Optimierungen — diese werden in den nachfolgenden
Punkten erlautert
6 Aktives Listenelement erkennen: Einzelne Nutzende  Ideation-Workshop Behavior Viewing &
hatten Probleme, den aktiven Schritt zu erkennen. durchfiihren und Navigation
Der Fortschrittsbalken scheint das zu iberdecken Vorschlage fur das Design
bzw. sie orientieren sich an ihm. Der des aktiven Listenelements
Fortschrittsbalken und das Styling des Buttons sind erarbeiten. Die Nutzenden
nicht klar genug. Er zeigt aktuell nur, wo man sollen erkennen, was der
gewesen ist, nicht wo man ist. aktuelle Schritt ist.
7 Der Fortschrittsbalken wurde intuitiv Gemeinsam mit Punkt 2 Behavior Viewing &

wahrgenommen, jedoch konnten nicht alle
Testpersonen genau erklaren, woflr der blaue
Verlauf da ist. Einige hatten den Balken als aktiven
Schritt interpretiert.

Grundsatzlich funktionierte die Navigation durch die
Anleitung und die Nutzenden konnten zum nachsten
und vorherigen Schritt navigieren. Schwierigkeiten
gab es jedoch bei den Nutzenden, die den Umgang
mit dem Tablet nicht gewohnt sind oder kognitiv
eingeschrankt sind.

anschauen.

Eine Pattern-Analyse
durchfiihren und prifen,

welche Patterns weniger

Abstraktion erfordern.
Andere Ldsungen mit
ahnlicher Zielgruppe
analysieren.

Navigation

Behavior Viewing &
Navigation



- Bei der Schrittabfolge besteht Potenzial zur
Verbesserung. Einige Testpersonen haben einzelne
Schritte Ubersprungen, z. B. von Schritt 2 auf Schritt
5.

- Die Nutzenden haben ein unterschiedliches
Vorgehen. Einige schauen sich zuerst immer das
ganze Video an und starten dann mit der Arbeit.
Andere beginnen direkt mit der Arbeit, wahrend das
Video lauft. Letzteres flihrte oft dazu, dass
Einzelheiten im Video tbersehen werden.

- Das Endergebnis Iasst je nach Anwendungsfall zu
wiinschen ubrig. Einerseits sind Details wie Mengen-
oder Langenangaben fir die Nutzenden nicht klar.
Andererseits gibt es Qualitatsanforderungen, die nur
durch Genauigkeit erreicht werden kénnen.

Tabelle 11: Auswertung nach Baxley - Iteration 2, Teil 3

Das Uberspringen einzelner
Schritte programmatisch
unterbinden. Das heisst, es
kann nur zu dem Schritt
navigiert werden, wenn der
vorherige Schritt
angeschaut wurde.

Ideation-Workshop: Wie
kann den Nutzenden
verdeutlicht werden, dass
sie die Schritte vollstandig
anschauen sollen?

Es braucht einen Ideation-
Workshop, um
herauszufinden, wie auf
Details im Video
hingewiesen werden kann
und wie Qualitatskontrollen
integriert werden kénnen.
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Behavior User
Assistance

Structure Task Flow

Structure Task Flow
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Abbildung 40: Wichtigste Erkenntnisse des zweiten Prototyps (Anleitung - Ende)

Nr. Erkenntnis

- Am Ende des Videos verschwindet das Video und es
werden YouTube Vorschlage angezeigt. Die
Nutzenden sehen somit das Endresultat nicht und
falls sie zu denen gehoren, die wahrend dem
schauen die Arbeit ausflihren, dann Ubersehen sie
am Ende das Resultat, was zu Qualitatsverlust fihrt.

Tabelle 12: Auswertung nach Baxley - Iteration 2, Teil 4

Massnahme Baxley-Kategorie

Das letzte Video kurz vor Structure Task Flow
Schluss stoppen, damit

man das Endresultat noch

sieht.
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9.3.2. Beantwortung der Forschungsfragen

Durch die Auswertung im Synthese-Workshop kénnen die Forschungsfragen der zweiten
Iteration beantwortet werden. Der Schwerpunkt der zweiten Iteration liegt auf der Navigation
zwischen den Schritten. Die Ergebnisse aus dem vorherigen Kapitel zeigen, dass die neue
Navigationsliste eine deutliche Verbesserung zur vorherigen Version ist und sie sicherer durch

die MmkB bedient werden kann.

Forschungsfrage
Wie kénnen MmkB zum nachsten

Schritt navigieren?

Wie kbnnen MmkB zu einem beliebigen
Schritt navigieren?

Wie kbnnen MmkB verstehen, bei
welchem Schritt sie sich befinden?

Wie kdnnen MmkB verstehen, dass sie
am Ende der Anleitung angelangt sind?

Wie konnen MmkB animiert werden,
das notwendige Material zu holen?

Ergebnis

Die meisten Testpersonen kénnen zum nachsten oder vorherigen
Schritt navigieren. Bei einigen muss etwas Hilfe geleistet werden.
Bemerkenswert ist der unterschiedliche Ansatz der Testpersonen.
Einige nutzen primar «Start/Stopp», andere nutzen eher die Liste,
sobald sie diese bemerkt haben.

Die meisten Testpersonen der verschiedenen Institutionen kénnen die
Navigationsliste unabhangig von kognitiven Einschrankungen
bedienen.

Testpersonen erkennen den aktuellen Schritt mehrheitlich durch den
Inhalt des Videos oder durch den Fortschrittbalken des aktuellen
Schritts. Eine sofortige Benennung des aktuellen Schritts ist noch nicht
moglich.

Grundsatzlich wird das Ende des Videos intuitiv erkannt. Der Konfetti-
Effekt wird jedoch von allen Testpersonen Ubersehen, da sie noch mit
der Aufgabe beschaftigt sind.

Es ist nicht in allen Anwendungsfallen nétig, dass die MmkB das
notwendige Material selbst holen, oft werden diese durch die
betreuenden Personen bereitgestellt. Die Idee einer Ubersichtseite mit
der Materialtibersicht hat sich nicht bewahrt.

Tabelle 13: Antworten auf Forschungsfragen lteration 2



9.3.3. Gesprach mit dem Experten
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Da es sich bei der dritten Iteration um die letzte Iteration in diesem Projekt handelt, méchte das
Team die letzten Potenziale des Prototyps offenlegen und fiihrt dazu ein Interview mit Prof. Dr.
Ingo Bosse, Experte fiir schulische Heilpadagogik und Inklusion, durch. Er hat bereits viele
Projekte auf dem Gebiet und unter anderem mit Fokus «Lernen unter erschwerten
Bedingungen» durchgeflihrt. Das Team profitiert von seiner Expertise in der Umsetzung und
Gestaltung von digitalen Lésungen fur Menschen mit kognitiver Beeintrachtigung. Als
Vorbereitung auf das Gesprach wird ein Forschungsziel mit Forschungsfragen formuliert.

Das Gesprach mit dem Experten flhrt zu weiteren aufschlussreichen Informationen zum

Forschungsthema.

Forschungsfrage

Wie bewertet der Experte
unsere Losung technisch
und konzeptionell?

Welche Pattern oder
Regeln haben sich fir
MmkB bei digitalen
Lésungen bewahrt?

Wie wiirde der Experte mit
den sehr unterschiedlichen
Anforderungen der kleinen
Zielgruppe umgehen?

Welchen Input kann uns der
Experte in Bezug auf die
Aufmerksamkeits-spanne
der MmkB geben?

Antwort Experte

Piktogramme sollten nur genutzt werden, wenn
die gleichen Abbildungen in der Institution
verwendet werden. MmkB miissen sie zuerst
lernen.

Die MmkB missen trotz App betreut werden. Es
ist nicht moglich, dass sie komplett alleine mit
einer App arbeiten kénnen.

Das Layout und die Gestaltung der App ist gut, da
es nicht zu kindlich wirkt und weiter ausbaubar ist,
beispielsweise fiir altere Menschen.

Es ist ein Mehrwert, wenn eine App
unterschiedlich bedient werden kann. «Universal
Design Patterns» besagen, dass mdéglichst
verschiedene Kanale genutzt werden sollen. So
konnte die Ausgabe von Audio die bisherigen
Kommunikationskanale (Bild, Schrift, Zahlen,
Farben) erganzen. Auch sollten sie die Mdglichkeit
haben, Schritte nochmals zu schauen. Weiter
sollten Elemente verwendet werden, die sich die
MmkB gewohnt sind. Wenn es zwei L6ffel braucht,
sollten auch zwei gezeigt werden.

Unterschiedliche App-Versionen fiir
unterschiedliche Personas nutzen.

Video ist eine gute Lésung, die Sequenzen sollten
moglichst kurz sein. Es ist einfacher flir MmkB,
wenn sie eine bestimmte Situation bereits kennen
und das Vertrauen aufbauen konnten.

Eine Belohnung einbauen.

Kontrollmechanismen einbauen wie «Hast du zwei
Léffel reingetan?»

Tabelle 14: Auswertung Experten-Interview

Massnahme

Untersuchen, wie Text und
Audio in der Losung
integriert werden kann.

Icons ersetzen.

Untersuchen, wie
begleitender Text und Audio
in der Losung integriert
werden kann.

Personalisierung der App in
Betracht ziehen.

Videoschritte méglichst kurz
halten.

Kontrollmechanismus prtifen.



Gibt es weitere Problem oder Die Ziele der MmkB und Betreuenden kénnen

Potentiale in unserer nicht komplett durch eine App gelést werden. Die

Lésung, die wir Gbersehen? Betreuung der MmkB ist weiterhin erforderlich. Die
App kann beispielsweise als Training eingesetzt
werden, um Selbstandigkeit zu férdern. Es wird
trotzdem bei der Mehrheit der MmkB erforderlich
sein, diese zu motivieren, wenn sie beispielsweise
abschweifen.

Es gehort zum Alltag, dass MmkB auch mal
vergessen, wie sie etwas machen sollen.
Beispielsweise nach den Ferien.

9.3.4. Forschungsfragen fur Iteration 3
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Wahrend der Evaluation, die
Teilnehmen mdglichst
selbststandig arbeiten
lassen, aber sich bewusst
sein, dass sie es vielleicht
nicht ganz ohne Hilfe
schaffen.

Auf Basis der Auswertung hat sich herausgestellt das der Schwerpunkt der dritten Iteration auf
die Vereinfachung steht. Der neue Prototyp, der in den nachfolgenden Kapiteln beschrieben

wird, soll folgende Fragen beantworten:

Forschungsfragen Iteration 3

e Erkennen die MmkB das aktive Element?

o Konnen die MmkB mithilfe der Tonanleitung selbststandig arbeiten?
« Bringt das Konzept vom «Universal Design Learning» einen Mehrwert?

Tabelle 15: Forschungsfragen lteration 3
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9.4. Gestaltungslosungen entwickeln
9.4.1. Pattern-Analyse

Mit dem Ziel, die existierende Losung erneut zu hinterfragen und weitere Méglichkeiten zur
Vereinfachung zu identifizieren, wird eine Pattern-Analyse durchgefihrt.

In Einzelarbeit werden Lésungen von verschiedenen Video-Plattformen, von ahnlichen
Anbietern und etablierte Ul-Patterns zusammengetragen. An einem Workshop werden die
verschiedenen Losungen vorgestellt. Die verschiedenen Ansatze werden gemeinsam in Figma
ausprobiert und besprochen.

& Stoff ausschneiden

Abbildung 41: Entwiirfe aus der Pattern-Analyse: YouTube Kids, Scrollbare Anleitung

YouTube Kids erweist sich als besonders spannend. Mit einer horizontalen Video-Liste am
unteren Rand, Buttons fir «vorwarts» und «riickwarts» zu beiden Seiten des Videos und einem
«Start/Stopp»-Button mit Fortschritts-Button, wirkt die Lésung wie eine elegantere Version des
urspringlichen Prototyps. Beim Ausprobieren stellt sich jedoch heraus, dass die Liste der
Videos keinen Platz bietet, um Farbe, Zahl und Kurzbeschrieb der Schritte unterzubringen. Wie
bisherige Tests beweisen, sind diese fur unterschiedliche Nutzenden zwingend notwendig.
Beim Versuch, die Informationen in den Kacheln unterzubringen, werden die Kacheln nach und
nach weniger als Videos erkennbar. Diese Reihe von Anpassungen und Folgeproblemen
entspricht zu einem grossen Teil der Entwicklung des getesteten Prototyps. Es zeigt sich, dass
YouTube Kids grundsatzlich nicht dafiir geeignet ist, Videos in einer bestimmten Reihenfolge
abzuspielen.

Ebenfalls als interessant erweist sich der Versuch, die Videos der einzelnen Schritte
untereinander anzuordnen. Nutzende wirden so einfach weiter scrollen. Mit dieser Losung ist
wieder zu beflirchten, dass Nutzende die Orientierung verlieren. Kognitiv starke Nutzenden
kénnen zudem nicht beliebig zwischen Schritten springen. Dies wiirde wieder eine Navigations-
Liste erfordern, welche jedoch nur als vollstandige Liste funktioniert.

Neben den oben beschriebenen Beispielen werden auch Apps wie Udemy, YouTube, TD Snap,
EiS-App, GoTalkNow oderTikTok betrachtet. Teilweise handelt es dabei sich um Apps, die auch
in der Schule genutzt werden.
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9.4.2. Anpassungen in lteration 3

Basierend auf den definierten Massnahmen, Inputs des Experten und Ergebnissen der Pattern-
Analyse werden Anpassungen auf verschiedenen Ebenen vorgenommen. Insbesondere soll
eine Balance zwischen Usability und Funktionalitat gefunden werden. Besondere
Bericksichtigung finden:

Easytube

Anleitung
Welche Anleitung mochtest Du ansehen? Tippe auf die Anleitung.

Schneemann Karte Hafeli Kuvert

Abbildung 42: Startseite, Iteration 3

o Die Startseite bleibt unverandert, lediglich das Suchfeld wird entfernt, da es wahrend der
Tests nicht genutzt wird.
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Easytube

& zuriick

O Loffel holen

2 Schalen, Waage

"

Haferflarken

D start / stop

Abbildung 43: Schrittliste und Videoanleitung, Iteration 3

e Die Anleitungsseite erhalt mehrere Anpassungen: Der «Zuruck»-Button wird vergrossert,
der aktive Schritt ist nun deutlicher hervorgehoben und die Videos werden um Text- und
Audio-Unterstlitzung erweitert.

¢ Die Texthilfe zu jedem Schritt ermdglicht es den Nutzenden, sicherzustellen, dass sie
das richtige Material fur die Durchfihrung des jeweiligen Schrittes bereithalten. Die
Anleitungen sind mit Bildern erganzt, um auch diejenigen einzubeziehen, die nicht lesen
kénnen. Die Kombination aus Bild und Text sorgt fiir eine klare Darstellung.

e Das Video wird um eine Sprachanleitung erweitert, was bedeutet, dass den Nutzern nun
auch verbale Hilfestellungen wahrend der Ausfihrung zur Verfigung stehen.
Beispielsweise wird im Video erlautert: «Schritt 1: Wir benétigen einen Essloffel und
zwei Teeloffel...». Dies verbessert die Zuganglichkeit durch auditive Unterstiitzung.

o Das aktive Element ist jetzt farblich starker hervorgehoben, wahrend der
Fortschrittsbalken dezenter im Hintergrund gehalten wird und schmal links neben der
Anleitungsliste verlauft.
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Easytube

& zuriick

l ' | Friichte

Abbildung 44: Konfetti, Iteration 3

e Nachdem alle Schritte abgeschlossen sind, erscheint ein Konfetti-Hintergrund, um das
Ende anzuzeigen. Der «Start/Stopp»-Button wird dann durch einen «Nochmal»-Button
ersetzt, mit dem die Anleitung wiederholt werden kann.

e Zudem wird der Hintergrund des Videos am Ende geandert. Anstelle von YouTube-
Vorschlagen wird das Endergebnis der Aufgabe mit einem transparenten «Fertig»-
Overlay prasentiert.
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9.5. Gestaltungslosung evaluieren
9.5.1. Usability-Walkthroughs Iteration 3

Die Evaluation des Uberarbeiteten Prototyps findet nur noch an Standorten der Stiftung Balm
statt. Zusatzlich wird auch im Kochunterricht der Mittelstufe getestet. Insgesamt wird mit 16
Personen getestet.

Tests in der Schule und im Kochunterricht der Oberstufe: Als Ubung bereiten sieben
Schiler und Schilerinnen ein Birchermusli zu. Besonders Testpersonen mit eher starken
Einschrankungen nehmen bereits zum zweiten Mal an einem Test teil. In dieser Iteration kann
auch mit einem Schuler mit besonders starker Beeintrachtigung getestet werden.

Tests im Kochunterricht der Mittelstufe: In der Mittelstufe bereiten flinf weitere SuS ein
Birchermisli zu. Das Projektteam war zuvor noch nie in dieser Klasse.

Tests im Werkatelier: Im Werkatelier binden vier Testpersonen eine Schleife. Die Aufgabe wird
vom Werkatelier selbst aufgenommen. Zwei der MmkB nehmen bereits zum zweiten Mal an
einem Test teil. Die Aufgabe ist fiir alle Teilnehmenden neu.

Fir die Durchflihrung der Tests wird wieder ein Tablet verwendet. Zusatzlich wird ein Headset
mit guter Gerauschunterdriickung fur die Tonwiedergabe eingesetzt. Es soll den Larm im
Kochunterricht reduzieren.

Anders als bei bisherigen Iterationen verlaufen mehr als die Halfte der Usability Walkthroughs
ohne Interventionen der Testleitung. Die MmkB kénnen die Anleitung mithilfe des Tons und der
Texte grosstenteils selbststandig umsetzen. Nur beim Finden des richtigen Materials brauchen
die Schuler der Mittelstufe Unterstitzung, da sie die Kliche noch nicht so gut kennen.

9.5.2. Korrekturen zwischen den Tests

Der Prototyp wird in der dritten Iteration besonders gut getestet. Korrekturen bei der
Sprachausgabe und weitere Feinheiten kdnnen so bereits vor den Tests vorgenommen werden.
Zwischen den Tests sind keine Korrekturen mehr notwendig.

9.6. Reflexion

In der dritten Iteration gelingt es, viele Rickmeldungen von Betreuenden besser einzuordnen.
Probleme der bisherigen Prototypen kénnen besser nachvollzogen und aufgrund von
Testergebnissen begriindet werden. Das Interview mit dem Experten und die Pattern-Analyse
sind hierbei enorm hilfreich. Sie geben dem Team Sicherheit und Bestatigen die bisherigen
Annahmen.

Interessant ist auch die Feststellung, dass die Lésung bei verschiedenen Nutzenden und
Institutionen fir die Erreichung verschiedener Ziele eingesetzt werden kann. Beispielsweise
sind die Produkte, welche beim Ausflihren einer Anleitung entstehen, in der Schule vollkommen
ausreichend. SuS freuen sich Uber die Ergebnisse. Im Werkatelier hingegen ist es bei vielen
Aufgaben nicht mdglich, die geforderte Qualitat zu erreichen. Es ist jedoch mdglich, eine
langere Abfolge von einfachen Arbeitsschritten auszufiihren. Das Team sieht hier Potenzial in
der Weiterentwicklung des Prototyps. Dabei sollen Universal-Design-Learning-Aspekte
ausgearbeitet werden, um den Prototyp spezifisch auf die individuellen Anforderungen des
Anwendungsfalls und der Person zuzuschneiden.
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Nach Abschluss der dritten Iteration verbleibt die Auswertung der Evaluation. Diese wird mit der

gleichen Methodik wie in den vorherigen Iterationen durchgefiihrt. Die offenen Punkte und die
weiteren Ergebnisse des Projekts werden in den nachfolgenden Kapiteln erlautert.

Ergebnis

Abschliessen der
Dokumentation

Erstellen von
Handlungsempfehlungen
& Guidelines

Methoden

Ergebnisse

Abbildung 45: Kapiteliibersicht Ergebnis
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10.2. Finale Personas

Nach Abschluss der dritten Iteration wird ein weiterer Synthese-Workshop durchgeftihrt. Der
Workshop beinhaltet die wiederholt verwendeten Methoden der Phase ,Nutzungsanforderungen
spezifizieren®. Die offenen Punkte werden lediglich gesammelt.

Mit einer abschliessenden Besprechung soll sichergestellt werden, dass eine gemeinsame
Vorstellung der Personas vorhanden ist. Hierzu wird begonnen, das Verstandnis der Personas
in einer freien Diskussion zu reflektieren. Nach und nach werden Testpersonen besprochen. Sie
dienen als Beispiele und helfen dabei, die Personas zu hinterfragen. Dies ermdglicht dem
Team, widersprichliche Ansatze zu identifizieren.

e Personas koénnten entweder ausschliesslich die aktuelle Situation einer Person erfassen
oder den gesamten Lebensweg beschreiben. Eine Strukturierung nach Fahigkeiten
wurde beispielsweise eher den Lebensweg widerspiegeln.

e Personas konnten auf die Fahigkeiten der Personen oder auf die Ziele bei der
Verwendung der App zugeschnitten sein. Beispielsweise kénnten die eher starken
Kinder von den schwacheren Kindern getrennt werden; oder es werden beide Gruppen
zusammen in einer Persona abgebildet, da es bei beiden Gruppen grundsatzlich um die
Foérderung der Kinder geht.

Nach der Besprechung zahlireicher Testpersonen etabliert sich eine Strukturierung aufgrund der
aktuellen Lebenssituation und der Ziele bei der Verwendung der App. Dieser Ansatz ermdoglicht
es am besten die Frage zu beantworten, mit welchen Zielen die Losung von den Personas
genutzt werden kann und welche Anpassungen fir sekundare Personas notwendig waren.

Die gewahlte Struktur deckt zudem nur Testpersonen ab, fir die eine Verwendung der
Gestaltungslésung wohl sinnvoll ist. Eine Anti-Persona [Cooper et al., 2007] wird hingegen nicht
definiert, da die ausgeschlossenen Personen nicht im Fokus stehen und vermutlich von sich
aus keinen Mehrwert in der L6sung sehen. Als Grundsatz wird der Nutzen der Lésung wie folgt
definiert:

¢ Die Produktivitat oder der Grad von Selbstbeschaftigung von Nutzenden soll gesteigert
werden. Dies ist beispielsweise bei Personen nicht gegeben, welche vor der
Pensionierung stehen und die Produktivitat langsam reduzieren wollen.

e Der Aufwand der Erstellung der Anleitungen muss in einem sinnvollen Verhaltnis zum
Mehrwert stehen. Dies ist bei kognitiv starken Nutzenden nicht gegeben, da sie auch
alternative Losungen wie YouTube nutzen konnen.

Auf den folgenden Seiten werden die wichtigsten Informationen zu den Personas dargestellt.
Die komplette Sammlung von Daten findet sich im Anhang. Zusatzlich werden bei den
sekundaren Personas Limitationen erwahnt, welche in der Gestaltungslésung fehlen oder nicht
abgedeckt werden kdnnen.
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Forderung

Priméare Persona

Ziele

e Forderung der Leistungsbereitschaft und Ausdauer
o Forderung der Fahigkeiten
o Erweiterung des Pools von zuteilbaren Aufgaben

Kontext

e Strukturierter Tagesablauf

e Unterschiedlicher Betreuungsaufwand

o Aufgeraumte Arbeitsplatze mit unterschiedlicher
Larmbelastung

e Mehrheitlich Einzelarbeit

Beispiele

Lara ist eine Schilerin mit Down-Syndrom. Es besteht die
Hoffnung, dass sie spater arbeiten darf. In der Schule hat
sie aber Miihe, konsistent die Motivation aufzubringen und Abbildung 46, Generiertes Bild der
einfachen Aufgaben selbststandig nachzugehen. Persona «Forderung»

Ivan ist ein Schiler mit eher leichten kognitiven
Beeintrachtigungen. Auch wenn er bereits sehr gut
selbststandig arbeiten kann und er einfache Aufgaben
zuverlassig erledigt, gibt es noch viel Potenzial zur
Forderung.

Salome ist eine Mitarbeiterin in einem Werkatelier. |hre
kognitiven Beeintrachtigungen erlauben es ihr, einfache
und mittelschwere Aufgaben auszufiihren. Abfolgen von
vielen kleinen Schritten machen es ihr schwer, eine
Aufgabe auszufiihren, obwohl sie die Schritte einzeln
ohne Probleme ausfiihren konnte.
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Selbststandigkeit

Sekundare Persona

Ziele

e Freude am selbststandigen Arbeiten
e Reduktion der Anweisungen seitens Betreuung
o Mehr Selbstbestimmung

Kontext

e Strukturierter Tagesablauf als Piktogramm-
Kalender

o Aufgeraumte und strukturierte Arbeitsplatze

e Eins-zu-Eins-Betreuung

e Verhaltnismassig ruhiges Umfeld

Beispiele

Alvin ist ein Schiler mit mehrfachen kognitiven
Beeintrachtigungen. Sein Alltag ist sehr strukturiert,
fremdbestimmt und mit intensiver Betreuung verbunden.  Abbildung 47: Generiertes Bild der
Alvin kann zwar einfache Aufgaben gut ausflhren, er Persona «Selbststéndigkeit»
muss dabei aber standig angespornt werden. Wenn Alvin

selbst etwas geschafft hat, freut ihn das sehr. Auch

Vorfreude auf das Ergebnis, z.B. etwas zu Essen oder,

dass sich jemand Uber seine Arbeit freut, sind wichtige

Motivationsquellen.

Limitationen

Eine effiziente Gestaltungslésung erfordert ein eigenes Profil fir die Nutzung durch diese
Persona. Konkret misste die Navigation in der Liste stark eingeschrankt werden, damit nur zum
nachsten oder vorherigen Schritt navigiert werden kann.
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Qualitat

Sekundare Persona

Ziele

e Erweiterung des Pools von umsetzbaren
Produkten

e Erflllen der Qualitativen Anforderungen

e Forderungen der Fahigkeiten

Kontext

e Strukturierter Tagesablauf

o Tiefer Betreuungsaufwand

o Aufgerdumte Arbeitsplatze mit unterschiedlicher
Larmbelastung

e Mehrheitlich Einzelarbeit

Beispiele

Helen ist eine Mitarbeiterin in einem Werkatelier. Sie ist
kognitiv auf der starken Seite. Auch bei anspruchsvolleren Abbildung 48: Generiertes Bild der
Aufgaben will Helen Anspriichen an die Qualitat gerecht ~ Persona «Qualitét»

werden. lhre Fahigkeiten erlauben es ihr auch mal

Aufgaben auszufihren, bei denen sich die Betreuung

noch nicht sicher ist, ob sie umsetzbar sind.

Leo ist ein Schiler mit ADHS. Kognitiv ist er sehr stark.
Er kann zwar komplexere Aufgaben ausflhren, er muss
dabei aber konzentriert bleiben und den Anweisungen
korrekt und sorgfaltig folgen.

Limitationen

Der Anspruch an die Qualitat ist essenziell fir diese Persona. Er kann unterschiedlich
verstanden werden. Der Anspruch kann sich auf die Leistung der Nutzenden beziehen oder auf
die Qualitat des Resultats der Aufgabe.

Nutzende kénnen mit der Lésung zwar Uben, Aufgaben in zuverlassiger Qualitat auszufihren,
die Gestaltungslosung gibt jedoch keine erweiterte Moglichkeit, die Qualitat zu kontrollieren.

Die Qualitat des Arbeitserzeugnis ist stark von der Qualitat der aufgenommenen Anleitungen
abhangig. Beispielsweise missen Details bei der Aufnahme entweder visuell oder auditiv
konkret gezeigt oder erwdhnt werden.

Wenn diesen Herausforderungen Rechnung getragen wird, kann die Losung ohne weitere
Personalisierung genutzt werden.
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10.3. Beantwortung der Forschungsfragen Iteration 3

Durch die Auswertung im Synthese-Workshop kénnen die Forschungsfragen der dritten
Iteration beantwortet werden. Der Schwerpunkt der dritten Iteration liegt auf die Vereinfachung
und der Integration von neuen Hilfsmitteln, damit die MmkB mit weniger Unterstitzung eine
Aufgabe I6sen kénnen. Die letzte Testrunde zeigt, dass es eine deutliche Verbesserung zur
vorherigen Version ist. Das Team musste praktisch nur bei MmkB mit starken
Beeintrachtigungen leicht unterstutzen, die restlichen Testpersonen konnten die Aufgaben
mehrheitlich autonom durchfiihren.

Forschungsfrage Ergebnis

Erkennen die MmkB das aktive Ja. Die Testpersonen konnten erklaren, was der aktuelle Schritt ist.

Element?

Kénnen die MmkB mithilfe der Ausser MmkB mit starken Beeintrachtigungen, konnten die

Tonanleitung selbststandig arbeiten? Testpersonen die Aufgabe mithilfe der Tonanweisungen selbsténdig
durchfihren.

Bringt das Konzept vom «Universal- Das «Universal-Design-Learning» beinhaltete visuelle, auditive und

Design-Learning» einen Mehrwert? textliche Unterstitzung. Dies flhrte zu einem qualitativen Unterschied
im Endergebnis. Die Aufgaben wurden besser und selbststandiger
umgesetzt.

Tabelle 16: Antworten auf Forschungsfragen lteration 3
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10.4. Offene Punkte

Bei Projektabschluss ist der Grossteil der Probleme behoben, einige Punkte kénnen jedoch
nicht vollstandig abgeschlossen werden und kénnten bei weiteren Arbeiten am Projekt
untersucht werden.

Ubersicht der Anleitungen: Diese kann von Betreuenden und MmkB genutzt werden. Wenn
jedoch die Liste von Anleitungen stark wachst, wird es immer schwieriger die richtige Anleitung
zu finden. Da Betreuende die primaren Nutzenden der Ubersicht sind und MmkB lediglich eine
sekundare Rolle einnehmen, gilt es eine Lésung zu finden, welche fur Betreuende effizient
bedienbar ist und fir MmkB in moglichst vielen Szenarien bedienbar bleibt.

Orientierung in einer Anleitung: Wenn sich Nutzende bereits in einer Anleitung befinden, ist
nicht unmittelbar erkennbar, um welche Anleitung es sich handelt. Da naheliegende Lésungen
wie ein Titel, weil nicht alle lesen konnen, oder eine Vorschau-Seite bei den Tests bereits
fehlgeschlagen sind, misste eine allfallige Losung unbedingt mit Nutzenden geprift werden.

Personalisierung: Nutzende mit einer starken kognitiven Beeintrachtigung bendtigen die
Personalisierung der Lésung. Es ist viel wahrscheinlicher, dass sie wild in der Liste hin und her
springen und die direkte Navigation zwischen weit entfernten Arbeitsschritten freischalten. In
diesem Fall ist es sinnvoller, in jedem Fall nur den Wechsel zum nachsten und vorherigen
Arbeitsschritt zu erlauben. Dies wirde die Effizienz flr andere Nutzende deutlich reduzieren,
wenn die Lésung nicht personalisiert werden kann.

Audio-Unterstiitzung: Im Werkatelier kdnnte es bei komplexeren Schritten hilfreich sein, wenn
die Audio-Unterstitzung mehrmals abgespielt wird.

Aufgabentyp: Die getestete Losung eignet sich nicht fir Aufgaben, bei denen die Hande
dreckig werden oder etwas mit beiden Handen langere Zeit gehalten werden muss. Eine
alternative Art der Steuerung kénnte dies l6sen, beispielsweise mit Sprachsteuerung oder
einem «Switch Device». Dies sind jedoch nur Annahmen und mussten mit Nutzerforschung
weiter untersucht werden.

Touch-Interaktion: Die Erfassung der Klicks mittels Touch-Interaktion wurde fiir altere
Nutzende besonders sensibel gestaltet. Statt dass nur kurze Bertihrungen erkannt werden, wird
auch durch langeres Driicken auf den Bildschirm ein Klick ausgeldst. Da diese Gruppe von
Nutzenden nicht mehr im Fokus des Anwendungsfalls liegen, sollte die zusatzliche Sensibilitat
wieder entfernt werden oder nur durch Personalisierung aktiviert werden.

Erstellung der Anleitungen: Grundséatzlich kdnnen die Inhalte, welche die Lésung verwendet,
durch das Hochladen auf YouTube und das Setzen von Zeitstempeln erstellt und sogar
geschnitten werden. Fur ein optimales User-Experience ware es interessant, eine Losung direkt
in der App zu entwerfen.
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10.5. Handlungsempfehlungen
10.5.1. Beispielhaftes Hi-Fi-Design

Um wahrend dem iterativen Prozess madglichst rasch zu evaluierbaren Losungen zu kommen,
werden Aufwande in der visuellen Gestaltung nur betrieben, um realistische Usability-
Evaluation zu ermdéglichen. Mehraufwande fiir eine ansprechende, asthetische Gestaltung
werden nicht geleistet.

Da verschiedene Kontraste fiir die Lesbarkeit der Gestaltungslésung eingesetzt werden, ist zu
beflirchten, dass viele Elemente, wie beispielsweise die Regebogen-Farben in der Liste, von
Betrachtenden als dekorativ wahrgenommen werden. Dies kann in der Praxis negative
Auswirkungen haben, wenn beispielsweise asthetische Verbesserungen vorgenommen werden
sollen und dabei die Regenbogenfarben entfernt werden. Da einzelne MmkB jedoch weder Text
noch Zahlen lesen kénnen, sind diese Farben die einzige Mdglichkeit, Schritte zu benennen.

Um den Bedarf eines ansprechenderen Designs zu reduzieren und implizit zu zeigen, dass es
sich bei den Prototypen um ein Low-Fidelity Mockup handelt, wird exemplarisch ein High-
Fidelity Design erstellt. Dieses flihrt einheitliche Abstéande, Branding, optimierte Farben und
eine einheitliche Formensprache ein. Die Usability sollte von den Anderungen nur unmerklich
beeintrachtigt werden. Es ist zu betonen, dass der investierte Aufwand auch fir das High-
Fidelity Design tief gehalten wird, um den Rahmen des Projekts nicht zu sprengen.

Anleitungen

)

Abbildung 49: Beispielhaftes Hi-Fi Design
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10.5.2. Guidelines fur die Aufnahme

Bei der Erstellung von Aufnahmen fiir die Anleitungen kénnen verschiedene Best-Practices
identifiziert werden. Das Team definiert die folgenden Anweisungen:

1.
2.
3.

4.

© N

10.

11.

Filmen Sie von links Uber die Schulter, wenn die gefilmte Person rechtshandig ist.
Filmen Sie im Querformat.

Zeigen Sie in den ersten Schritten das notwendige Material und fordern Sie die MmkB
auf, das Material zu holen.

Unterteilen Sie den Prozess in mdglichst kleine Schritte. Wenn mehrere Aktionen zu
einem Schritt zusammengefasst sind, fihren viele Nutzende nur die erste Aktion aus.
Machen Sie nach den einzelnen Schritten eine Pause, bevor Sie zum néchsten
Gegenstand greifen.

Erklaren Sie beim Aufnehmen miindlich, was gemacht werden soll. So bemerken Sie
auch einfacher, wenn Sie einen Schritt langsamer ausflihren missen, oder sogar weiter
in Teilschritte unterbrechen sollten.

Kindigen Sie die Schritte an. Beispiel: ,Schritt 1, bitte nimm den...”

Formulieren Sie aktive Aufforderungen. Dies hilft insbesondere bei den friihen Schritten,
dass Nutzende verstehen, dass sie etwas tun sollen.

Wabhlen Sie eine einfache Sprache und Worte sowie Schriftelemente, die fiir die MmkB
gangig und wiedererkennbar sind, beispielsweise nur Grossbuchstaben.

Verwenden Sie fur die Mengenangabe Elemente und fir die Zutaten Materialen, die fir
die Zielgruppe gangig und wiedererkennbar sind.

Seien Sie sich bewusst, dass einige MmMkB sich nicht an der Mengenangabe
orientierten, sondern auf den Inhalt des Videos schauen. Beispiel: Eine Person fligt so
lange Zucker hinzu, wie es im Video gezeigt wird.

10.5.3. Empfehlung besonders relevanter Aufgabentypen

Die Gestaltungsldsung eignet sich fur handwerkliche Aufgaben, welche gut in viele einzelne
Schritte heruntergebrochen werden kénnen. Menschen mit kognitiven Beeintrachtigungen
kdnnen somit den Rahmen von mdéglichen Aufgaben erweitern.

Eine Einschrankung gilt fur Aufgaben, bei welchen man den Bildschirm nicht berGihren kann, um
zum nachsten Schritt zu gelangen. Beispielsweise weil die Hande sehr dreckig sind oder man
etwas mit beiden Handen festhalten muss.

Ein anderer Mehrwert findet sich in der selbststandigen Beschaftigung der Nutzenden. Dies
kann zur Férderung der Leistungsfahigkeit einer Person oder zur Verbesserung der
Lebensqualitat genutzt werden.

Ziele in der Erreichung einer bestimmten Qualitat des Endresultats kann die Lésung allerdings
nur mit MUhe beantworten. Dies muss in der Regel nach wie vor durch die Betreuung
vorgenommen werden. Eine hohe Qualitat der Anleitungen kann nur bedingt Abhilfe
verschaffen.
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10.5.4. Prototyp mit Dokumentation

Fir die Ubergabe an den Coach zur méglichen Weiterentwicklung der Lésung oder zum
weiteren Testen des Prototyps, wird das Git-Repository mit einer Anleitung erganzt, welche
beschreibt, wie eine Anleitung eingefligt wird und wie die Lésung fur die Installation auf einem
Server exportiert werden kann.

Es wird ebenfalls darauf hingewiesen, dass die Kapitel statt Giber das JSON-Datenformat auch
direkt aus der Beschreibung der eingebundenen YouTube-Videos erfolgen kann. Google bietet
hier eine entsprechende Dokumentation.

Fur die Hinterlegung von Mengenangaben ist zu prifen, ob der Syntax zur Hinterlegung der
Kapitel auf YouTube so erweitert werden kann, dass Betreuende damit umgehen kénnen.
Beispielsweise kdnnte eine Beschreibung dem folgenden Format folgen:

Videobeschreibung Erkannte Schritte
00:00 Material - 2 EL, 1 Schale Material
01:23 Friichte - 100g Friichte 2 ESSLOFFEL
1 SCHALE
Friichte

100 GRAMM FRUCHTE

10.5.5. Abschluss mit Stakeholdern

Als Abschluss des Projekts wird ein Meeting mit dem Praxispartner angesetzt. An diesem
werden die Ergebnisse vorgestellt und Gber das weitere Vorgehen informiert. Die
verschiedenen Stakeholder der Institutionen werden ebenfalls informiert und erhalten Zugriff auf
die Ergebnisse. Fir das weitere Vorgehen wird an den Coach verwiesen, da dieser unabhangig
von der Arbeit weiter mit den Stakeholdern an Projekten arbeitet.

Grundsatzlich bietet es sich an, den funktionierenden Prototypen als eine autonom bedienbare
Lésung umzusetzen. Hierflr ist es aus der Sicht des Projektteams dringend notwendig, dass
die Erstellung und Aufbereitung der Video-Inhalte mit Betreuenden gestaltet und evaluiert wird.
Ein weiteres studentischen UX-Projekt im zweiten Jahr der HCID Ausbildung bietet sich hier
besonders an, da angenommen wird, dass die initiale Nutzerforschung mit Hilfe dieser Arbeit
auf ein Minimum reduziert werden kann.
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11. Fazit

11.1. Erreichung der Projektziele

Identifikation von Potentialen

Mit fundierter Nutzerforschung soll untersucht werden, welche Anwendungsfélle des
Praxispartners (beispielsweise relevante Aufgabentypen aus dem Unterricht) sich fiir
eine digitale Umsetzung eignen und welche Rahmenbedingungen hierbei bestehen.

Durch intensive Nutzerforschung und eine ausgedehnte Evaluation wird der
Anwendungsfall wiederholt hinterfragt. Verschiedene Einsatzgebiete und
Anforderungen werden identifiziert und gescharft. Die finalen Personas widerspiegeln
diese Rahmenbedingungen.

Mehrwert fir den Auftraggeber

Die zu konzipierende L6ésung soll Betreuenden beim Unterrichten unterstiitzen und
MmkB eine Méglichkeit bieten, um Aufgaben und Abfolgen von Arbeitsschritten
selbststéndiger befolgen zu kénnen. MmkB sollen gezielter Unterstlitzung erhalten.

Wie in der Aufgabenstellung gefordert, sind die MmkB mit der Lésung in der Lage,
selbststandig geeignete Aufgaben zu erledigen. Die Lésung vermittelt den MmkB, was
sie als nachstes tun missen. Betreuende kdbnnen sich indessen darauf fokussieren, mit
den MmkB an Ausdauer, Qualitatskontrolle, etc. zu arbeiten.

Lieferobjekte

Im Zuge dieser Arbeit sollen die Nutzungsanforderungen an die digitale Lésung
untersucht und definiert werden. Weiter soll ein Interaktionskonzept erstellt und auf
Benutzerfreundlichkeit gepriift werden.

Im Rahmen dieses Projekts werden die Nutzungsanforderungen an die digitale Losung
mittels Methoden wie Contextual-Inquiry und Usability-Walkthroughs erfasst und
prazisiert. Das daraus entwickelte Interaktionskonzept fuhrt zu einem browserbasierten
Prototyp, der mit Testpersonen hinsichtlich Benutzerfreundlichkeit evaluiert wird. Die
finale L6sung kann von allen Testpersonen bedient werden.

Im Kapitel «Handlungsempfehlungen» sind die zentralen Erkenntnisse und
Beobachtungen aus dieser Entwicklung und Evaluation festgehalten. Diese
Empfehlungen bilden eine solide Basis flr die zuklnftige Optimierung der digitalen
Lésung, um sie noch starker an die Bedurfnisse der Nutzenden anzupassen.
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11.2. Beurteilung der Ergebnisse

Die Auswertung der letzten lteration zeigt, dass die Usability fir alle Personas in Anbetracht des

jeweiligen Nutzungskontexts gewahrleistet ist und sich die Lésung fiir die Erreichung der Ziele
der primaren Persona eignet.

Die Datengrundlage, welche diese Einschatzung unterstutzt, ist trotz der sehr heterogenen
Zielgruppe Uberzeugend. In der folgenden Darstellung wird zur einfacheren Einschatzung eine
maogliche, grobe Zuteilung der Testpersonen zu den Personas gemacht.

Vertretung der Personas durch Testnutzende

m Persona "Forderung" = Persona "Qualitat" = Persona "Selbststandigkeit" nicht im Fokus

Abbildung 50: Vertretung der Personas durch Testnutzende

Erfreulich ist ebenfalls, dass auch der Mehrwert der Lésung flr die sekundaren Personas

vielversprechend wirkt. Hier wird sich zeigen missen, ob der Mehrwert fir einen Einsatz in der
Praxis den Mehraufwand fur die Erstellung der Anleitungen aufwiegt.
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11.3. Beurteilung des Prozesses

Der Prozess einer lteration wird in gut verdauliche Stiicke heruntergebrochen. Einzelarbeiten
werden vor und nach den gemeinsamen Workshops erledigt. So kann jedes Teammitglied
einen grossen Teil der Arbeit zu einem beliebigen Zeitpunkt unter der Woche erledigen. Das
wiederholte Verwenden der gleichen Methoden an den Workshops hilft, in den spateren
Iterationen motiviert zu bleiben, da die Dauer der Workshops bekannt ist.

Die Wahl eines stark iterativen und offenen Vorgehensmodells bewahrt sich. Das ISO-Modell

gibt dem Team ausreichend Vorgaben, um Anforderungen an die gewahlten Methoden stellen
zu kénnen. Gleichzeitig ist es dem Team mdglich, anfanglich genligend Zeit mit Personen mit
kognitiven Beeintrachtigungen und Betreuenden zu verbringen, um die Lage zu beurteilen.

Der Fokus auf die Nutzbarkeit der Lésung in der dritten Iteration erweist sich als vorteilhaft. Es
wird vermieden, sich zu frih auf spezifische Anwendungsfalle festzulegen. Diese
Herangehensweise ermdglicht die Entwicklung einer vielseitig einsetzbaren Losung. Fur die
Optimierung verschiedener Anwendungsfalle wird erkannt, dass ein solides Grundgerust
erforderlich ist. Diese Erkenntnis bestarkt die Bedeutung einer grundlegenden, gut
durchdachten und nutzerfreundlichen Basis, um auf die spezifischen Bedurfnisse und
Herausforderungen verschiedener Nutzergruppen effektiv eingehen zu kénnen.

Die Pattern-Analyse erlaubt es in der dritten Iteration, eine Systematik bei der Wahl von Pattern
zu erkennen. Ein friherer Einsatz dieser Methode mit iterativer Prifung der Wahl der Ul-Pattern
koénnte eine systematischere Entwicklung der Gestaltungslésung erlauben. Weiter ist
anzunehmen, dass durch Evaluation von einzelnen Pattern, allgemeingultige Aussagen zum
Einsatz bei Menschen mit kognitiven Beeintrachtigungen gemacht werden kénnten.
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11.4. Besonderheiten der Domane

Besonders bei der Durchflihrung der Evaluation zeigen sich die speziellen Anforderungen der
Domane bezlglich der Durchfiihrung von UX-Methodik. Es wird festgestellt, dass Flexibilitat
und Anpassungsfahigkeit entscheidend sind bei der Durchfiihrung von Walkthroughs. In
manchen Fallen mussen die Schritte der Anleitung gemeinsam mit den Nutzenden ausgefuhrt
werden, damit diese Sicherheit gewinnen und verstehen, was gefordert ist. In anderen Fallen
darf, wie an regularen Walkthroughs, nicht zu viel verraten werden. Ein differenzierter Ansatz
erfordert ein genaues Gespur daflr, wann Testpersonen gebremst oder ermutigt werden
mussen. Einige Nutzende bendtigen Zuspruch und Bestatigung, wahrend andere klaren Kontext
und detaillierte Erklarungen bendtigen, um die Aufgaben erfolgreich zu bewaltigen.

Eine besondere Herausforderung besteht darin, dass die Eigenschaften der Testpersonen zu
Beginn des Tests nicht bekannt sind. Es macht in den Tests keinen Unterschied, ob das Team
ein Briefing zu den Personen erhalt oder nicht. Zahlreiche Testpersonen Uiberraschen die
Einschatzung der Betreuenden. Besonders wertvoll sind hingegen Kenntnisse, ob Personen
Text und Zahlen lesen kdnnen und ob sie eine Aufgabe bereits kennen.

Eine weitere Konsequenz der Heterogenitat der Zielgruppe ist die Schwierigkeit beim Erfassen
durchgehender Daten. Die Usability Walkthroughs starten zwar bewusst mit einer einzelnen
grossen und praxisrelevanten Aufgabe, der Ubergang in kurze funktionale Testaufgaben wird
jedoch erschwert, beispielsweise «Gehe einen Schritt zurtick», «Wahle Schritt 3». Wie erwartet,
sind die Ergebnisse dieser Testaufgaben weit gestreut. Einzelne Testpersonen flhren die
Aufgaben nicht aus und andere Testpersonen verstehen die Aufgaben nicht wie gewulinscht. Die
Daten der Auswertung weisen in den ersten Iterationen entsprechend grosse Licken auf.

Ein letzter Faktor ist, dass alle Testpersonen aus einem geschiitzten Rahmen kommen. Sie
mochten gefallen und sind entsprechend leicht beeinflussbar. In Kombination mit der sehr
heterogenen Testgruppe sind viele Beobachtungen unbrauchbar oder schwer zu interpretieren.
Sie erfordern die Besprechungen im Team oder vor Ort mit Lehrpersonen und Betreuende
sowie Kontrollen in den aufgezeichneten Videos. Der aufgewendete Aufwand bei der
Auswertung und die hohe Anzahl von Tests scheinen sich jedoch gelohnt zu haben, da jede
Iteration deutliche Verbesserungen mit sich gebracht hat.

11.5. Einhaltung Scope
Der Scope der Aufgabenstellung wird eingehalten.

Relevante Aufgaben kdnnen identifiziert werden und der Anwendungsfall wird in einem
angemessenen Rahmen hinterfragt. User-Experience-Anforderungen fir kognitiv beeintrachtige
Menschen kénnen im Rahmen des Projektes identifiziert werden, ohne dass versucht wird,
allgemeingultige Aussagen fiir die Gestaltung von anderen Produkten machen zu wollen.

Der Mehrwert fur den Auftraggeber wird auf die Aufgabenstellung begrenzt. Die Arbeit setzt sich
mit der Interaktion von MmkB und der Lésung auseinander. Es wird vermieden, dass Zeit in die
Nutzerfreundlichkeit flr Betreuende investiert wird. Stattdessen verwendet die Lésung die
existierende Nutzerfreundlichkeit von YouTube und belastet somit nicht den Scope dieser
Arbeit.

Zusatzlich zu der eigentlich verlangten Gestaltung einer Losung kann der programmierte
Prototyp als Grundlage fiir die Vollendung einer implementierten Lésung dienen. Auch diese
Mehrleistung ist durch den notwendigen Aufwand fiir die Erfiillung der Aufgabenstellung
abgedeckt und verursacht keine unndtige, zusatzliche Arbeit.
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11.6. Praxisrelevanz

Die entwickelte Gestaltungslésung wird von den Stakeholdern als sehr nitzlich
wahrgenommen, was die positiven Rickmeldungen der Praxispartner zeigen:

«Die Stiftung Balm ist immer sehr an modernen digitalen L6sungen fiir den Schulunterricht
interessiert. Entsprechend habe ich mich gefreut, dass sich das Projektteam fiir eine
Masterarbeit in Zusammenarbeit mit der Stiftung Balm entschieden hat. Die Lehrpersonen und
Betreuenden sind bestrebt, dass die Autonomie und Selbststéndigkeit der Schiiler und
Schiilerinnen bereits in einem friiher Alter geférdert wird und sie Zukunftsaussichten haben. Die
Schiiler und Schililerinnen sollen nach ihrer Schulzeit die Méglichkeit haben, einer sinnvollen
Beschéftigung nachzugehen.

Das Praxisteam hat sich intensiv mit den Herausforderungen auseinandergesetzt, denen
Schiiler und Schiilerinnen mit kognitiven Beeintrdchtigungen im Kochunterricht
gegentiberstehen und ein tiefes Versténdnis flir deren spezifischen Anforderungen und
Schwierigkeiten gewonnen. Besonders beeindruckend war die Durchfiihrung von Usability-
Tests, um sicherzustellen, dass die entwickelte Lésung nicht nur den Anforderungen entspricht,
sondern auch leicht versténdlich und zugénglich ist. Die entwickelte digitale Lésung bietet gut
strukturierte Anleitungen, die Schiilern und Schiilerinnen mit kognitiven Beeintrdchtigungen eine
optimale Unterstlitzung im Kochunterricht bieten. Ich bin (iberzeugt, dass die entwickelte
Lésung dazu beitragt, die Lernkurve zu minimieren und das Selbstvertrauen der Schiiler und
Schilerinnen zu stérken. Damit hat das Praxisteam einen Beitrag zur Inklusion im
Bildungsbereich geleistet.

Es besteht seitens Stiftung Balm ein hohes Interesse, das Projekt weiterzufiihren. Mir hat die
Zusammenarbeit mit Laura, Simon und Houssein sehr viel Freude bereitet und ich sehe darin
einen echten Mehrwert! Danke euch daftir.»

Marc Breitschmid, Auftraggeber und Prorektor der Stiftung Balm

«Das Projektteam hat sich vorbildlich auf die Zusammenarbeit mit Schiiler und Schiilerinnen mit
kognitiver Beeintrdchtigung eingelassen und die Masterarbeit praxisbezogen und nach den
Bedlirfnissen der Zielgruppe ausgerichtet. Die begleiteten Menschen standen stets im
Mittelpunkt und dienten als zentraler Ausgangspunkt und Motivationstreiber fiir die
Lésungsgestaltung.

Das Team verstand es, die Bedlirfnisse der Schiiler und Schiilerinnen zu integrieren und zeigte
wéhrend der Usability-Tests die notwendige Sensibilitét in der Arbeit mit Menschen mit
kognitiver Beeintréchtigung. Ihr Umgang mit den Teilnehmenden wéhrend den Tests war stets
lobenswert und wohlwollend.

Ein solche digitale Lésung fiir Rezeptanleitungen im Kochunterreicht zu nutzen wére eine
Bereicherung fiir uns.»

Manuela Fassler, Kochlehrerin bei der Stiftung Balm
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«Im Werkatelier ist die individuelle Arbeitsgestaltung der Mitarbeitenden ein wichtiges Anliegen.
Es ist von Bedeutung, dass fiir sie die Arbeit identitatsstiftend ist und ihr Selbstbewusstsein
sowie ihre unterschiedlichen Kompetenzen gestéarkt und erweitert werden. Zur Férderung
unserer Mitarbeitenden sind wir immer an neuen Lésungen interessiert.

Die Zusammenarbeit mit dem Projektteam gestaltete sich von Beginn an sehr
personenbezogen, I6sungsorientiert und konstruktiv. Mit dem Prototyp hat das Projektteam eine
Mobglichkeit geschaffen, realitdtsgetreu und in der téglichen Arbeit anwendbar zu testen. Es hat
uns besonders gefreut, dass wir die Lésung an realen Aufgaben des Werkateliers ausprobieren
durften. Das Projektteam hat unsere Ideen und Inputs sehr gut aufgenommen und sinnvoll in
der Gestaltung der Lésung miteinbezogen. Bei den Usability Tests ging das Projektteam auf die
Mitarbeitenden ein und holte ihre Bediirfnisse und Wiinsche bestméglich ab.

Es besteht ein grosses Interesse, das Projekt weiterzufiihren und die entwickelte digitale
Lésung zu implementieren. Das Werkatelier-Team bedankt sich bei Laura, Houssein und Simon
flr das spannende, sehr hilfreiche Projekt und die gute und unkomplizierte Zusammenarbeit. »

Mirjam Zimmermann, Leiterin Werkatelier Stiftung Balm



12.

Lern- und Teamreflexion

12.1. Lernreflexion

Fremde Domane

Das Team sammelt Erfahrung in der Anwendung von Forschungsmethoden in einer
ihnen fremden Doméne. Im speziellen Fall geht es um die Doméne der schulischen
Heilp&ddagogik.

Das Team hat einen tiefen Einblick in den Schulunterricht und verschiedene
Lebenswege von MmkB erhalten und durfte die Arbeitsweise von Institutionen und
Betreuenden hautnah miterleben.

Offener Scope

Das Team findet ein angemessenes Vorgehen fir das Projekt mit einem grossen
Spielraum von Lésungsmdéglichkeiten.

Mit einer zusatzlichen Ideation zur Bestimmung des Anwendungsfalls konnte das
Team auf bewahrte UX-Methoden zurtickgreifen, um den offenen Scope
einzuschranken. Auch mit der ausfihrlichen Evaluation konnte der Scope durch
weitere Erkenntnisse gescharft werden.

Kognitive Einschrankungen

Das Team gewinnt Erfahrung beim Durchfiihren eines UX-Projektes mit Personen, die
sehr unterschiedliche und eingeschréankte kognitive und kommunikative Méglichkeiten
haben.

Das Team lernte in der Zusammenarbeit mit MmkB auch mit Situationen ausserhalb der
Komfortzone umzugehen, beispielsweise wenn eine Person Schwierigkeiten hatte zu
kommunizieren. Besonders freut sich das Team, dass es in der letzten Iteration auch
erfolgreich Usability Tests mit Menschen mit besonders starken kognitiven
Beeintrachtigten durchfiihren konnte. Dies war zu einem friheren Zeitpunkt des Projekts
noch unvorstellbar.

96



97

12.2. Teamreflexion

Die Zusammenarbeit innerhalb des Teams hat ausgesprochen gut funktioniert. Insbesondere
die Diskussionen, gekennzeichnet durch diverse Perspektiven auf die Ergebnisse und
Beobachtungen, ermdglichten die Entwicklung eines tieferen und einheitlicheren
Verstandnisses der jeweiligen Themenbereiche des Projekts.

Fur den Austausch wurde ein wochentliches Meeting durchgeflihrt. Diese Meetings dienten als
Plattform flr den Austausch und die gemeinsame Planung der nachsten Schritte. Die Termine
fir Workshops und die Synthese der Ergebnisse wurden flexibel geplant, um sowohl physische
als auch Online-Formate zu ermoglichen. So konnte der geografischen Distanz der
Teammitglieder Rechnung getragen werden. Beide Formate stellten sich als effizient und
effektiv heraus.

Die Aufgabenverteilung im Projekt wurde anhand der Fahigkeiten und Interessen des Teams
vorgenommen. Dies ermoéglichte es den Teammitgliedern, ihre Starken einzubringen und sich in
interessierenden Bereichen weiterzuentwickeln. Bei den Usability-Walkthroughs war es oft
notwendig, spontan die Rollen neu zu verteilen. Moderation, Erfassen von Notizen und
Videoaufnahme konnte stets flexibel vom Team besetzt werden.

Entscheidungen Uber die Methodik und die Umsetzung des Prototyps wurden vom gesamten
Team getragen, was zu einem insgesamt zufriedenstellenden Ergebnis fihrte. Das Team
verfolgte wahrend des gesamten Projekts einen pragmatischen Ansatz, orientierte sich stets an
der aktuellen Situation und passte seine Arbeit an neue Erkenntnisse an. Dies erwies sich als
vorteilhaft, um schnell und zielgerichtet voranzukommen.
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14. Anhang

In diesem Kapitel befinden sich verschiedene Dokumente, Modelle und Ergebnisse. Da sich
einige Dokumente aufgrund ihrer Grosse nicht fir den Ausdruck eignen, sind diese Dokumente
im Anhang nur als verkleinerte Versionen zur Ubersicht hinterlegt. Eine vollstdndige Sammlung
der hier gelisteten und weiterer Anhange in lesbarer Grdsse ist in einer separaten Zip-Datei
verfugbar.



14.1.

Aufgabenstellung

Definitive Aufgabenstellung Masterarbeit
in Human Computer Interaction Design (MAS HCID)

Thema
Nutzerzentrierte Digital-Didaktik fiir Menschen mit kognitiver Beeintrachtigung.

Allgemeine Angaben

Autor:innen (Projektteam): Houssein Maatouk, Laura Staudenmann, Simon Gloor
Auftraggeber: Heilpddagogische Schule, Stiftung Balm

Kontaktperson: Marc Breitschmid, Marc.Breitschmid@stiftungbalm.ch

Kontext der Arbeit

Zusammen mit verschiedenen Partnern hat Frieder Loch, Coach des Projektteams zur Erarbeitung
der Masterarbeit, bereits Prototypen fiir den Einsatz im Unterricht fir Menschen mit kognitiver
Beeintrachtigung entwickelt. Daraus entwickelte sich die Idee, zu diesem Thema eine Masterarbeit
in Human Computer Interaction Design (HCID) zu erstellen, die jedoch nicht zwingend auf dem
bereits entwickelten Prototyp aufbauen muss.

Im vorliegenden Projekt soll nun mit fundiertem User Research untersucht werden, welche
Anwendungsfalle (z.B. relevante Aufgabentypen aus dem Unterricht) des Praxispartners
(Auftraggeber) sich fir eine digitale Umsetzung eignen und welche Rahmenbedingungen hierbei
bestehen. Die zu konzipierende Losung soll Lehrpersonen beim Unterrichten unterstiitzen und
Schiiler:innen eine Mdglichkeit bieten, um Aufgaben und Abfolgen von Arbeitsschritten
selbststandiger befolgen zu kénnen. Schiiler:innen sollen gezielter Unterstitzung erhalten.

Aufgabenstellung und Ziele der Arbeit
Im Zuge dieser Arbeit sollen die Nutzungsanforderungen an die digitale Lésung untersucht und

definiert werden. Weiter soll ein Interaktionskonzept erstellt und auf Benutzerfreundlichkeit geprift

werden.

Ein besonderer Fokus liegt auf dem Identifizieren von User Experience (UX) Anforderungen fiir
kognitiv beeintrdchtigte Menschen. Es ist jedoch nicht das Ziel des Projektes, quantitativ validierte
Anforderungen fiir die allgemeine Verwendung in vergleichbaren Projekten zu identifizieren.

Das Projektteam definiert unter anderem folgende Lernziele:

e Erfahrung gewinnen bei der Anwendung von Forschungsmethoden in einer fremden
Domédne, im vorliegenden Fall der Schulischen Heilpadagogik.

e Angemessenes Vorgehen finden fiir ein Projekt mit einem grossem Spielraum von
Losungsmoglichkeiten.

e Erfahrung gewinnen beim Durchfiihren eines UX-Projektes mit Personen mit sehr
unterschiedlichen, eingeschrankten Kommunikationsmaoglichkeiten.
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Geheimhaltung, Rechte

Ein Non-Disclosure Agreement ist seitens Auftraggeber nicht notwendig. Insbesondere bei der Arbeit
mit den Kindern gelten die besonderen Anforderungen des Kanton St. Gallens zum Datenschutz in
der Schule:

https:

www.sg.ch/bildung-sport/volksschule/rahmenbedingungen/rechtliche-

grundlagen/Datenschutz.html

Die Arbeit darf nach Abschluss direkt publiziert werden. Zwischenresultate der Arbeit diirfen im
Unterricht des HCID-Studiengangs verwendet werden.

Konditionen flr Auftraggeber

Masterarbeiten im MAS HCID kostet den Auftraggeber nichts, denn es handelt sich um eine
studentisches Lernprojekt, dessen Ergebnis nicht garantiert werden kann. Von den
Studierenden wird eine Arbeitsleistung von 300h erwartet. In dieser Zeit ist auch die Zeit fir
die Erstellung der schriftlichen Ausarbeitung der Masterarbeit (50 — 100 Seiten) enthalten.
Die Arbeit sollte eine méoglichst umfassende Dokumentation der Arbeitsresultate und des
Arbeitsprozesses enthalten, sowie eine Reflexion zum Vorgehen und den Resultaten. Eine
explizite Nennung des Auftraggebers in der 6ffentlichen Arbeit ist nicht erforderlich:
Auftraggeber kénnen anonym bleiben.

Der Auftraggeber muss fir die Arbeit die nétige Unterstiitzung liefern: Zugang zu
Ressourcen, Personen, Endbenutzern.

Rechte an den Arbeitsresultaten: Die mit der Arbeit veréffentlichen Resultate kénnen ohne
Einschrankung im Unterricht der OST genutzt werden. Ohne anderslautende Reglung
gehoren die in der Masterarbeit erarbeiteten Resultate den Studierenden. Fiir die in dieser
Arbeit erarbeiteten Resultate gelten die folgenden Regeln: [z.B.: Die Studierenden, der
Auftraggeber und die OST dirfen die erarbeiteten Resultate nutzen und weiterentwickeln.
Der Ursprung der Resultate (Masterarbeit HCID der OST und die Namen der Studierenden)
sollte dabei auch fiir Ausstehende sichtbar bleiben).

Masterarbeiten im MAS HCID werden grundsatzlich veréffentlicht. Insbesondere muss die
Arbeit am KickOff und an der 6ffentlichen Abschlussprasentation vorgestellt werden kénnen
und bei einem Peer Review von einer anderen Gruppe gegengelesen werden kénnen. Die
schriftliche Masterarbeit wird im Regelfall kurz nach der Diplomierung der Studierenden im
ePrints der OST publiziert. Hierbei ist es moglich auf die Publikation bewerteter, aber
vertraulicher Anhdnge zu verzichten. Die Studierenden werden darauf achten, dass keine
Adressen, Telefonnummern und andere persdnliche Daten von Personen ausserhalb der
Studierendengruppe publiziert werden. Eine verzdgerte Publikation der Arbeit (maximal 2
Jahre) kann vom Auftraggeber beantragt werden. Dies ist in der Aufgabenstellung und in der
abgegebenen Arbeit (Deckblatt mit Informationen zur Geheimhaltung) explizit zu vermerken
[z.B.: Der vollstdndige Bericht der Masterarbeit darf erst zwei Jahre nach der Diplomierung
der Studierenden auf dem ePrints der OST publiziert werden.]. Auch bei verzdgerter
Publikation werden Titel der Arbeit, Namen der Studierenden und ein von den Studierenden
zu erstellendes Abstract der Arbeit (Text, nicht Pdf) relativ direkt nach der Diplomierung
publiziert.

Geheimhaltung wahrend der Arbeit: Es ist moglich, dass Studierende, Betreuer und Co-
Referent ein persénliches NDA mit dem Aufraggeber abschliessen. Eine zeitliche
Beschrankung des NDAs [z.B. bis zur Verdoffentlichung der Arbeit] ist notwendig.
Haftungsanspriiche gegen die OST sind hierbei nicht mdglich.
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14.2. Cl-Leitfaden

Cl-Leitfaden | Schule & Kochen

Fokusgruppe

Lehrpersonen und Schiler:innen (SuS)

Forschungsfragen (1. Iteration User Research)
Allgemein
e Welche Anwendungsfalle (z.B. relevante Aufgabentypen aus dem Unterricht) des

Praxispartners eignen sich fur eine digitale Umsetzung?
e Welche Rahmenbedingungen bestehen hierbei?

Schuler:innen

e  Welchen SuS kdnnen wir am besten helfen?
* Welche spezifischen Bedurfnisse haben SuS wahrend dem Unterricht?
e Was ist notwendig damit SuS die Losung annehmen?

Lehrpersonen

e Welche Herausforderungen haben Lehrpersonen beim Betreuen der SuS?
® Was ist notwendig damit Lehrpersonen die Losung annehmen?

Kontext
In den Klassenrdaumen der Stiftung Balm.

Aufgaben
Die Aufgaben an die SuS werden ihnen geméass dem Lehrprogramm von den Lehrpersonen und der
Klassenassistenz gegeben.

Vorbereitung auf die CI

Im Vorfeld die Lehrpersonen und die Klassenassistenz Uber die Studie, die wir durchfiihren mochten
informieren. Dafur versenden wir eine E-Mail und bieten ihnen alternativ noch einen Call an, falls sie
mehr dazu wissen mochten. Wichtig ist, ihnen zu erklaren, dass wir nur Endresultate kommunizieren
werden, und keine Informationen zum Unterricht einzelner Lehrpersonen herausgeben.

Bezuiglich Einverstandniserklarung: Wir schicken ein Dokument mit, welches die Eltern
unterzeichnen sollen. Sollte dies nicht gelingen, dirfen wir nur Bilder aufnehmen, wenn die Kinder
nicht gezielt im Fokus liegen, sondern sich in die Umgebung einfigen.

Potenzielle Probleme wahrend der ClI

Potenzielles Problem Massnahme

Der Unterrichtsstoff konnte fur unsere Mehrere Cl organisieren (z.B. Kochunterricht,

Forschung unpassend sein. VEBO, Atelier Balm).

Die SuS konnten schlecht auf uns reagieren Tipps einholen bei Lehrpersonen, wie wir uns

oder zu fest von uns abgelenkt werden. »unauffallig” verhalten kénnen, damit SuS als
auch Lehrpersonen nicht gestort werden.
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Die Lehrperson zwischendurch und nach dem
Unterricht zu wenig Zeit fur Fragen.
Lehrpersonen kdnnen vor den SuS nicht ehrlich
uber sie sprechen. Das Gleiche gilt umgekehrt.

Einzelne Interviews organisieren mit
Lehrpersonen. Mit SuS zu prifen.

Die Lehrpersonen werden zwar gut einschatzen
konnen, was wir beabsichtigen, die SuS aber
nicht.

Abgleich mit Lehrpersonen, wie damit
umzugehen ist und wie man SuS am besten
abholt/instruiert. Im Vorlauf erlautern, dass
jetzt eben ein Team kommt fir eine Arbeit etc.
(u.a. auch Briefing Lehrpersonen).

Vermutlich haben Lehrpersonen und
Klassenassistenz etwas Bedenken und wir
mussen flexibel schauen, welche Maglichkeiten
sie uns geben kénnen.

Fragestellungen anpassen auf Person, die
gerade interviewt wird, da eben z.B. Assistenz
oder Praktikant nicht den gleichen
Wissensstand haben wie Lehrperson.

Einstieg vor Ort

Wir treffen uns in der vereinbarten Zeit an der Schule. Idealerweise ist das vor dem Unterricht,
damit die Lehrperson und Klassenassistenz kurz einweihen kdnnen, was heute auf dem Programm
steht und uns allenfalls einige Tipps mitgeben kdnnen, worauf wir bei den Kindern achten sollten.
Wir fragen auch, wo wir uns etwas einrichten dirfen und unsere Dinge lassen.

Um die Kinder nicht zu Gberfallen, teilen wir uns auf. Zwei Teammitglieder gehen zur Lehrperson, ein
Teammitglied zur Klassenassistenz. Beim nachsten Cl wechseln wir die Konstellation.

Beobachtung

Hier beobachten wir die Lehrpersonen, Klassenassistenz und die SuS beim Unterricht. Wir
protokollieren, fassen die wichtigsten Daten zusammen, stellen bei Unklarheiten Fragen, bleiben

ansonsten jedoch passiv.

Hilfsmittel/Material

Fur die Protokollierung hat jedes Teammitglied ein Notizbuch dabei. Falls OK, nehmen wir zusatzlich
Ton und Video auf. Welche Gerate wir flr die Aufnahme verwenden, sollten im Vorfeld mit den
Lehrpersonen abgestimmt sein. Eine Uberlegung ware:

e Handy fur Tonaufnahme

e Und 360° Kamera auf ein Pult stellen fur die Videoaufnahme, um die Kinder nicht zusatzlich

zu stressen.

Vor dem Unterricht kdnnen wir bereits das Klassenzimmer fotografieren. Nach dem Unterricht
konnen wir weitere Fotos von Artefakten aufnehmen.

Hypothesen

e Vermutlich ist die Lehrperson eher fir die allgemeine Koordination zustandig und vermittelt
Aufgaben, welche unsere Losung Gbernehmen soll, an die Klassenassistenz.

e Vermutlich stellt uns die Lehrperson zwar vor, wahrend dem Unterricht muss aber die
jeweilige betreuende Person noch etwas helfen, damit wir nicht zu sehr stéren.
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Abschluss

Es werden nicht alle unsere Hypothesen und Fragen wahrend der Beobachtung beantwortet, daher
sollten wir noch ein wenig Zeit fir nach dem Unterricht mit den Lehrpersonen einplanen. Falls dies
aus Zeit griinden fur die Lehrpersonen nicht moglich ist, kdnnen wir einen Folgetermin fir ein
Interview abmachen. Sollten auf jeden Fall in der Vorbereitung auf die Cl abklaren was fir die
Lehrpersonen besser passt.

Fragekatalog fur anschliessendes Gesprach mit LP
e Was sind typische Aufgaben, welche die LP den SuS geben?
e Wie lange dauern die Aufgaben?
e Welche Herausforderungen gibt es beim Erteilen von Aufgaben?
* Wie stellen die LP sicher, dass die SuS beim Losen von Aufgaben am Ball bleiben?
® Wie intensiv missen die SuS bei den Aufgaben betreut werden?
e Gibt es SuS, welche besonders viel Zeit bendtigen? Wenn ja, welche?
e Kommen bestimmte SuS haufig zu kurz? Wenn ja, warum?
* Wie gehen die LP mit den unterschiedlichen Bedurfnissen um?
e Wo haben die LP besonders Miihe?

® Wie unterscheiden sich die Aufgaben der LP von den Aufgaben der Klassenassistenz?

e Was ist besonders wichtig bei der Kommunikation zwischen LP und Klassenassistenz?

e Welche unterstitzte visuelle Kommunikation wird bereits genutzt (z.B. Piktogramme,
Sprache mit SuS, die nicht gut sprechen kénnen)?

e Haben die LP bereits digitale Werkzeuge fir den Unterricht eingesetzt?
* Welche positiven Erlebnisse hatten die LP bereits damit?

e Welche negativen Erlebnisse hatten die LP bereits damit?

e Verfligen die LP Gber digitale Gerate fur den Unterricht?

e Welche Ausstattung halten sie fur realistisch?

* Gibt es einen Stapel IPads?

e Welche Apps nutzt die Lehrperson privat?

e Wie lief das wahrend Covid?

e Verwenden die LP spezielle Lehrmittel? Konnen Sie Beispiele schicken?
e Werden Aufgaben aus Schulblichern noch angepasst (z.B. Text)?

e Woher bekommen die LP die Ideen fiir den Unterricht?

e Haben die LP einen speziellen Lehrplan, dem sie folgen?

e Weitere Fragen aus Notizen

Auswertung
Die Methode zur Auswertung wird spater bestimmt.
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14.3. Leitfaden Usability-Walkthrough

Testskript | Werkatelier

Fokusgruppe

Mitarbeitende Werkatelier

Forschungsfragen (1. Iteration Usability Testing)
Allgemein

e Was ist notwendig damit die Mitarbeitenden die Losung annehmen?

e Was ist notwendig damit die Betreuenden die Losung annehmen?

e |st die Art und Weise der Anleitung grundsatzlich sinnvoll fir die Mitarbeitenden und sehen
sie einen Nutzen darin?

e |Ist die Art und Weise der Anleitung grundsatzlich sinnvoll aus Sicht der Betreuenden und
sehen sie einen Nutzen darin?

e st die Darstellung und Schrittabfolge des Prototyps nachvollziehbar fur die Mitarbeitenden?

e |Ist der Use Case reprasentativ?

Kontext
Im Werkatelier der Stiftung Balm.

Potenzielle Probleme wahrend der Cl

Potenzielles Problem Massnahme

Gewahlte Aufgabe oder Use Case ist Ersten Entwurf soll nutzen, um diesen zu

unpassend. prifen, noch nicht zu viel in den ersten Entwurf
reinpacken wollen.

Kommunikation mit MmkB erschwert, Test zuerst mit einer ,,starken” Personen oder

gegenseitig sich verstehen, MmkB erkennen mit Betreuerin durchfiihren, damit schon mal

nicht, was wir machen. nachvollziehbar ist, was nicht wirklich nicht
verstanden wird.

Die Personen getrauen sich nicht ehrlich zu Zu uberlegen: Evtl. eins zu eins oder zwei zu

antworten. eins, damit sich Personen nicht eingeschiichtert

fuhlen, wenn drei Personen noch darumstehen.

Offenlassen, dass sie den Test zu zweit
durchspielen dirfen.

Betreuerin kann/muss dabei sein.
Technische Probleme mit Tablets oder Prototyp | 3 Tablet von 3 verschiedenen Personen vom
(z.B. Wlan-Empfang). Projektteam inkl. Hotspots.

Betreuerin iibernehmen zu fest den Lead. Vorabstimmen mit Betreuerinnen bzgl. unseren
Erwartung und wie sie uns am besten
unterstitzen kénnen.
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Einstieg vor Ort

Wir treffen uns um 13.15 Uhr im Werkatelier. Mit der Leiterin des Werkateliers besprechen wir kurz
den Ablauf und welche MmkB wir fir die Tests wahlen. Um 14.30 — 14.45 Uhr ist Pause. Nach der
Pause geht es weiter mit weiteren Tests.

Um die Mitarbeitenden nicht zu Giberfallen, teilen wir uns auf?

Hilfsmittel/Material

Fur die Protokollierung hat jedes Teammitglied ein Notizbuch dabei, ein Teammitglied filmt, falls far
den Mitarbeitenden in Ordnung. Laura druckt Skript 3x aus und nimmt es mit. Auch Ausdruck der
Fragen fir Prototyp fur Testteilnehmer?

Material:

e Houssein, Simon und Laura nehmen Tablets mit.
e Simon nimmt Material mit fir ca. 9 Personen mit zur Erstellung der Grusskarte.
Stifte?

Briefing
Kurze Einfliihrung der Testperson:

e Kurzvorstellung des Projektteams und warum wir hier sind und was wir machen.

* Nicht von Test reden! Fur die Mitarbeitenden ist es eine Aufgabe, die sie |6sen sollen.

e Erklaren, dass wir ein Tool erstellt haben, dass sie bei der Arbeit unterstitzen soll. Es ist ein
erster Entwurf und wir brauchen sie, um herauszufinden, wie wir es besser machen kénnen.

e Sie kdnnen nichts falsch oder kaputt machen.

e Jede Anmerkung von ihnen hilft uns, das Tool zu verbessern. Sie sollten einfach laut
denken, was sie gerade machen. Auch sollen sie fragen, wenn sie was nicht verstehen.

e Einverstandnis zur Aufzeichnung einholen.

e Der Test kann jederzeit abgebrochen werden.

WarmuUp

1. Anwas arbeitest du heute gerade?
2. Hast du auch schon Grusskarten kreiert?
3. Schaust du ab und zu Videos, z.B. auf Youtube, um ein Produkt nachzumachen?

=>Kurz erklaren, dass das, was wir machen, so was dhnliches ist wie Youtube, aber noch besser auf
ihre Arbeit zugeschnitten sein sollte.



Hauptteil
Screen Erlduterung und Fragen
Ubersichtseite - Du bist nun auf der Ubersichtsseite und mdchtest die Aufgabe

«Schneemann» durchfuhren. Was wiirdest du tun?

Vor einem Video

- Was fallt dir auf, was wiirdest du jetzt machen?

Wahrend dem Video

- Falls es zu schnell geht, was wiirdest du anwahlen?

- Falls du das vordere Video nochmals sehen mochtest, welcher
Button wirdest du wahlen?

Nach einem Video

- Wie fandest du es, das Video zu schauen und dann nachzumachen?
o Fandest du die Anleitung zu diesem Schritt hilfreich?
o Ging es zu schnell oder zu langsam?

CoolDown

Nach dem Testdurchlauf kénnen je nach Bedarf noch folgende Fragen gestellt werden:

4. Wirdest du die App in deinem Arbeitsalltag gerne nutzen wollen?
5. Was hat dir besonders gut gefallen?

6. Was fandest du nicht so gut?

7. Hast du noch Fragen oder Anmerkungen?
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14.5.3. Interview Experte

Forschungsziel RN v

Dank fir Ze,
Vorstellen
e e Letzte Testrunde S s
Hilfsmittel beim WUl r tzte Testrun m ich? Hal
Kontext & Ziel MAS Arbeit e e Sl et

getestet Ubersehen?

Beeintrachtigungen

< 11 >



Kinder "mm soll Nutzenden
Projekt vorstellen Anleitungs-Player Pra(rakische Ausbiung) o1 on selbststandig
schaffen, aber arbeften Ablaufe
darfen. durchzufiihren

Altere Nutzende
Akt:;;ll:;elI;uﬂg Easytube hatten aber Miihe
a beim Tippen.
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Wir haNAME zuerst versucht

E3 gab auch eine Unersicnt. wo.
Alternative LOSUngen  schrizen mit We Sl e
zeigen 2u lésen. naNAME O et
finden.
Wi dochtan. dass das Scrolen ©Ohne Liste kénnen sich Mt einer kurzen Liste Mt elner volistandigen Liste
e verlieren, gibt g
Designs heNAME eb ‘wenn sie Zahlen nicht nicht erkennen, worum es. Bereiche, welche gescrolit
ﬁm:nldx S0t o werden. Das Ist verwirrend.
Je nach Gestaltung kann
» Youtube Kids nutzt ‘men Texte kaum lesen, oder
"“;I; TECR dass es sich um elne Liste
handelt

ara



Abschluss

Schluss

Fragen aus dem
Team

Fragen von lhnen?

HaNAME wir etwas
vergessen?

evtl. wie es weiter
geht

Danke, schénen Tag

Wintercamsus DigiCamp: Anmeidung gestinet




ersters getestetes Layout

m— | P

man verliert sich
ewvil.?

aktuelles Layout

Nutzende verlieren

sich,
Liste wird nicht
verstanden
2
3 EL Honig

! Liste schwer
a bedienbar fur ahtere

Menschen

’ D PP es kenn so viel schief

{ gehen, dass die

NEECENDD o

Liste nicht kler

Text keum lesbar

Liste nicht klar

0 [P Arbeits-Resultate
| selten korrek: sind

3 stoff ausschneiden

-

vieles doppelt,
reiziiberflutung
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14.5.4. Synthese: Affinity-Diagramm
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14.5.5. Proto-Personas

Rolle / Persona

Problem Statement

Metrlk

Losungs Ideen

Knacknusse

Life Goals

Experience Goals

The users and
other stakeholder

groups End Goals

Aufgaben

The goals and
tasks of the users

Kontext - Domane

The characteristics
of the users or
groups of users

Kontext - Ortlich

Kontext - Zeitlich

The environment(s)
of the system

Kontext - Device

Klassenlehrperson
(Aligemeln)

hat 5 Personen

Sozialheilpadagog:in

o st
pe PR 0SS
-
et S
an 09" cen
o 2 o
etwas sinnvolles tun
Boee " L onz
s e Mehr Ze far
“‘2\“ QounS® e anderes
- pfone
s
G |
ptgP anet
) e
S et !
ofne!
Unterrichtet jede Halbklassen bekommen Hat elne
Wothe anderen den gleichen Stoff Klare Ablaufe, Klassenassistenz/Fabe
unterrichtet. in der Handlungsbereitschaft und evtl. Praktikantin in
Stoff gleichen Woche der Klasse
Der Kindergarten SHP: Chefin der

Klassenassistenz



Klassenlehrperson
Rolle / Persona oe

Kochen
Problem Statement
Metrik
Losungs Ideen
Knacknusse
Life Goals
Experlence Goals
Eacons | e
Profi-Lernziele:
Bruchrechnen
Aufgaben
Kontext - Domane
Kontext - Ortlich
Komnext R Zatien Unterricht ab
Unterstufe

Kontext - Device

Lernziele:
Mathe

Lernziele:
Uhren und Zeit

unterrichtet Freltag
vormittag

122

Lernziele:
Kognitive
Kompetenzen



Klassenassistenz

Rolle / Persona

Problem Statement

Metrik

Losungs Ideen

Knacknusse

Life Goals

Experience Goals

End Goals

Aufgaben

Fabe:
Fachangestelite
Betreuung

Kontext - Doméne

Kontext - Ortlich

Kontext - Zeltlich

Kontext - Device

Klassen Assistenz:
ohne Ausblldung

123



Rolle / Persona

Problem Statement

Metrik

Losungs Ideen

Knacknusse

Life Goals

Experience Goals

End Goals

Aufgaben

Kontext - Domane

Kontext - Ortlich

Kontext - Zeitlich

Kontext - Device

Schuler:in
(Allgemeln)

Disabilities:

Down-Syncrom, Kognitiv.

Elnschr., spricht nicht

sondemn nutzt PEX Ordner.

Autismus

schaut und filmt
gerne TIkTok, mag
Roblox, Minecraft,
Autos, Frauen

Sich etwas raumlich
vorstellen

Kinder und Erwachsene
lernen gleich. Erwachsene
heben aber Vorwissen und

konnen andere Inhaite
lemen

13-16 Jahrige haben
unterschiedlichen
Schulstoff (einige 1-2.
Klesse, meximal 5. Klosse)

deutlich mehr
Kochunterricht

Kommunikation
tellwelse kaum
moglich far uns

Erwachsene kennen
schon mehr
Metaphemn, es muss
weniger deutlich sein

Klasse mitca. 9
Kindern

121t PH soiten Lenrpersanen
ale Ubungen auch miz sikch
seibst curcngenen, als
Vorbererung auf den
Unterricnt

ca. die Halfte sind
kommunikatlv stark,
ohne Diagnose

124

Die Lehrperson muss
uns Aufgaben far
Schulerinnen geben. da
wir das gar nicht kénnen



-l

Rolle / Persona

Problem Statement

Metrik

Losungs Ideen

Knacknusse

Life Goals

Experience Goals

End Goals

Aufgaben

Kontext - Domane

Kontext - Ortlich

Kontext - Zeitlich

Kontext - Device

Schuler:in
Kochen

Einzelnen

Arbeltsschritten

folgen

Rolle / Persona

Problem Statement

Metrik

Losungs Ideen

Knacknusse

Life Goals

Experience Goals

End Goals

Aufgaben

Kontext - Domane

Kontext - Ortlich

Kontext - Zeltlich

Kontext - Device

125

Schuler:n
Schulunterricht



Leitende Person In

Rolle / Persona Werkstatt

Problem Statement

Metrik

Piktogramme und
Videos sind besser
als Text

Losungs Ideen

Knacknusse

Digitalisierung

Life Goals
vorantrelben

Angestelite sollen von der
Unterstitzung nicht
sufgehalien werden, wenn
nicht mehr notwendig

Experience Goals

Angestelite sind

|
End Goals e
Angestelite sollen
nur dort klicken, wo
es relevant ist
Aufgaben

Es gibt Systeme wie
“Smart Factory System”
von Bosser AG, jedoch

nicht spezifisch fur
Disabilities

Kontext - Domane

Kontext - Ortlich

Kontext - Zeitlich

Kontext - Device

links Blld, rechts
Text. Funktionlerte
nicht so gut.

Wettbewerbsfahig
blelben

"Arbentsschritte mit 3-4
Telle sehr ineffizient.
Irgend wann hat ein

Mrarbeiter das im Kopf*

es passleren
weniger Fehler

will verrstehen, wann

die Angesteliten keine
Hilfe mehr brauchen

und zuverlassig sind

Je Abtellung 5
Fuhrungspersonen
und 40
Mitarbeltende

126

es muss weniger
erklart werden

Insgesammt 30
Kaderleute und 200
Mitarbeltende mit
Beelntrachtigung



Rolle / Persona

Problem Statement

Metrik

Losungs Ideen

Knacknasse

Life Goals

Experience Goals

End Goals

Aufgaben

Kontext - Domane

Kontext - Ortlich

Kontext - Zeltlich

Kontext - Device

Angesteliterr In
Werkstatt

unterschiedlich
gutes
Textverstandnis

Trainings-Station
nicht mehr
benstigen

verschiedene Telle
In ein Gehause
legen

arbeltet viel mit
kleinen Tellen

Microsoft Surface

viele Ul Elemente
sind besonders
Uberfordernd

Durchfahren von
Schritten, um zu
schauen, ob etwas
richtig gemacht wurde

gewisse Schritte
sind logisch genug
und brauchen kelne
Anleitung

127

weniger
Hemmungen, etwas
aus versehen zu
verstellen

"kann man den Hebel
jetzt bewegen? ja /
nein" -> "das
verstehen sie nicht”

breites Spektrum an
Beelntrachtigungen
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14.5.6. Persona ldeation




14.5.7. Validierte Personas

Rolle / Persona

Beschrieb

Bildung,

Wissen, Fahigkeiten

Eigenschaften

Life Goals

Experience Goals

End Goals

Aufgaben

Tagesablauf

Geréte, Software

Betreute Aligemein

Gllt far alle, slehe rechts spezifische Personas

MmkB konnen von
einander lemen
(Technik "Spiegein")

Fahigkeiten sind je
nach Person sehr
unterschiedlich

Wenn was langer nicnt
gemacnt wird, dann muss.
man wiecer D&l 0%
starten, GafUr Ist oer
Lemprozess scnelier.

typische Disadities sind
Trisometrie, ADHS,
Autismus und kognitive
Elnschrankungen onne
Diagnose

Anderen eine

Ibststandiakei
Selbststéndigkeit Ene e

Motivation stammen oRt
von Vorfreude und Stoiz
aut das Ergednis und dem
Gefuni, etwas Deigeragen
2u haden

Die Mitmenschen sind

eine Abwechslung zur

Monotonie und zeigen
Wenschétzung

MmKB brauche
Sichernelt um Arbelten
2uU kGnnen, dlese inden
sle In klaren Strukturen

siehe spezifische
Personas

Die meisten Speisen
wechzeln jedes Mal

Beim Kochen gibt es

Vorspeise, o e
Insgesamt annet ciés 0en
Hauptspeise und Autgaben Im Berufsieben
Dessert. &N

Berutsstufe sind die

Innerhalb der

Berufsstufen gibt es
Mindestanforderungen
seitens V.

Der Tagesaoiaut ist fUr
MmKkB sehr unterschieaich
und auf inre Bealrtnisse
abgestmmz

Klare Strukturen
sind immer
vorhanden.

Digiaie Gerite weroen
Zurzelt an den meisten
Onen emweder gamicnt
QENULZT O0er nur senr
schochtem.

atters MmKE mogen

dignale Gerate ener
weniger, jungere Mmka

setzien sle geme &in

Die Anforgerungen an
Anjeitungen sind sehr
Ingivicuell. Wenige kennen
esen wenige konnen
Youtuos pecienen

Beziehungen mit

Mitmenschen

Hat Freuce, die eigenen

Fanigkenen einsetzen zu

K&nnen und Angrkennung
2u Dekommen

MmkB haben ein
Amtli in Schule oder
Betrieb

MmKB bekommen fur Inre
Faniguenten passende
Autgaben. Entsprechend
£ind alle MmkB gefordert.

Chaotische Arbeltsplatze
erschweren dle Aufgane.
Je Klarer, je Desser.

Einzeine Zen Siots haden
Kare Rahmenoeaingungen
2ur Art ger Beschanigung.

SuS Draucnen menr
Strukturen und dewtichere
Anweisungen als
Mitarbenter mkE.

Fahigkeiten
aneignen

Gewisse Aktivitéten
sind an sich eine
Motivation und werden
extrinsisch eingesetzt.

MmkB miissen in
neuen Phasen eine
Probezeit bestehen.

Aufgaben wercen
heruntergedrochen und
falis notwendig mit
Hafsmitein erganz:, um cie
einfacher zu gestaiten

MmkB konnen
digitale Gerate oft
gut einsetzen.
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Die Einrichtungen
Raumliche sind an die
L g g Ve der
MMKB ausgerichtet.
Soziale/Kulturelle e heben einen
U wichtigen §|nﬂuss
g ¢ auf die Entwicklung.

Der Umgang mit MMKS Ist
Intemational durch den
Dulsburger Kongress
1ellweise vorgegeben.

Dile zwischenmenschiche
Kommunikation ist far
MmKB senr wichtig. Sle
motviert sie, ihre AeX 2u
veroigen.

Scmecgueten T Scrisen, snd
o rerer auf G (e igen
Demmtracimgungen s dcxratinten
Aondern £ auch auf huturein
Umeachimge 2.8 T Cotoice
M Aramurgen von Fraveay

Die Liwgeburg ist oher laut. i
e Schulé sind die SuS akdv, in
der Produson laufen Ge
Maschinen, in dor Tagesatitio
wird gesgrochon und
Maschinen lauten

Eitern mischen sich

mit eigenen Idealen

oft in den Unterricht
ein

Klare Regeln zum
Umgeng helfen ihnen
beim Zusammenleben

mit Mitmenschen.

MmkB haben kurze
bis lange Anreisen (1
Stunde) mit OV, Taxi,

Eitem, etc.

Das Sozisle Untteio zeigt
Verstandnis fUr cie
Betroftenen. vor allem
cann, wenn sie wissen was
inre sing.

130

Al Unterssitzung werden
PiKIOGramme i a1on Farmen i
Bégleitung van Toxt wrwendat
Sio kBnen die wiChtigite
Moisage kamaunizionsn und
auch ADUut sutavigen

An den Stardonen gitt es
Gigor RicEinien fur g
MMKE. €4 Gt ihnen Struktur,
Quwirestot pUndniche
Skherhel und besseres

z

Es gibt initiativen, Weiche Menschen ais
MMKB gefiniert werden,
um dief__mehhrd verandert sich lautend mit
Bereiche fir MMKB e wanmenmung cer
zu erdffnen. Geselischart.

Es giot senr Der g
Angedate fur MmKB. Es ist ist In der Schule noner. in
normal. dass Mmk8 gEn verschiedensn
zTwiscnen cen Angeboten Berufsstufen ist der

wechseln. Schivssel annlicn.



Rolle / Persona

Beschrieb

Biidung,
Wissen, Fahigkeiten

Elgenschaften

Life Goals

Experlence Goals

End Goals

Aufgaben

Tagesablauf

Gerate, Software

Raumliche

Umgebung

Sozlale/Kulturelle
Umgebung

Praktische
Ausblidung

Forderung
Fahigkelten

Helen ist 20 Jahre alt und arbeitet in einem Atelier. Sie ist im
zweiten Jahr inrer praktischen Ausbildung in Kunsthandwerk.

Helen hat eine kognitive Einschrankung. diese wurde jedoch nie
genau diagnostiziert. Helen spricht etwas langsamer, versteht
aber fast alles ohne Probleme. Sie kann gut Flachen stricken, hat
aber Miihe beim Anfang und am Ende des Musters. Sie kleistert

auch ofters.

Helen arbeitet daran, kompliziertere Arbeitsschritte zu meistern.

brauchte in der

Oberstufe keine
besondere Betreuung
der Klassenassistenz

nur wenige MmkB
haben Mahe, eigene
Inhalte zu
kommunizieren

Gie Beeinvcmigungen zind
e heterogen velen M8
mert man ce Beeracguag
en, bei wenigen zehr deutch
el wenigen gar ekt

siehe allg.

Routine hilft den
MmkB sich
zurechtzufinden

Maochte die Arbelt
moglichst schon/
sauber machen

Arbeitsaufieilung abhangig
von Kapazitét und
Fahigkeiten, die von
Person zu Person sehr
unterschiedlich sind.

MmkB bekommen
akustische Signale
um Pausen zu
machen, etc.

haben kaum ein
1Pad

Arbensplatze haben
auch mal noch etwas
drauf, was weggeraumt
werden musste

Fertige Beispiele und
Bilder werden genutzt um
2u ennnem, wie etwes
gemacht wird, oder wie ein
Resultat oussehen soll

Die IV entscheldet

Im 2. Arbeltsmarkt

Individuell, wer was
lernen darf.

macht derzeit eine
PrA In einem Ateller
fur Kunsthandwerk

MmkB verstehen die
melsten Inhalte sehr
gut

Sich aber schone
Ergebnisse freuen

Gelegenhelten
nutzen, sich mit
Mitmenschen
austauschen

Aufgaben sind oft
monoton. Es gibt aber
verschledene Aufgaben,
was Abwechslung bringt.

Die Arbeiten sind an
sich melistens sehr
monoton

nur wenige MmkB

brauchen das iPad

zur Kommunikation,
nutzen es eher seiten

Ruhigere Bereiche
sind nur In
Ausnahmen
notwendig

Lnleitungen kaanen geltne
Mizroerende langzamer
machen. Of zind zie nicht

nenwendig und wenge Wone
miz Bevevenden am Teg

reizhen suz

Nach elner
Entscheldung Ist ein
Aufstieg nur noch
schwierig |osbar.

kann selbstsindig
erbeiten und zur néchsten
Aufgebe gehen wenn
diese bekanntist

het je nach Fach den
Unterichtsstoff bis max. 6.
Klosse gelernt, olltagliche
Fahigkeiten sind wichtig

Hat Freude am
klelinen, kreativen
Splelraum bel der

Arbelt.

Motviert und
konzentriert blelben

Neue Aufgaben
verstehen, Grenzen
testen

Es gibt gemelnsame
Pausen alle paar
Stunden

man verstandigt sich Quer
durch den Reum, und
durch die Gerduschkulisse,
neimand schreit

Mitarbeitende sind
zahlreich und werden
in kleinere Gruppen
runtergebrochen
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kann selbststandig
OV fahren

Machte Arbelten
effizient erledigen

MmkB haben einen klaren
Rhythmus, wenn sie
erbeiten. Die Aufgaben
bekommen sie em Morgen
zugeteilt

In der Schule waren
es 6 von 9 SuS



Rolle / Persona

Beschrieb

Blldung,

Menschen mit

Leistungsanforderung

Lelstungsaufbau

Pakko ist 18 und hat gerade in einem Betrieb angefangen, in dem
er mehrheitlich in der Produktion arbeitet. Zwei Morgen ist er in
einer Tagesstatte im Arbeitsaufbau. Dort macht er etwas
kreativere Ubung, um sich an den Arbeitsalitag zu gewdhnen.

Pakko hat Trisometrie 21. Er hat kann nur einfache Satze sagen
und spricht oft undeutlich. Mit Pakko kann man normal sprechen,
er versteht einfache Inhalte ohne Probleme.

In der Produktion baut Pakko Teile fiir einen Storen-Hersteller
zusammen. Mit einer Vorlage sieht er, wie das geht. Es braucht
aber schon etwas Konzentration und Geschick.

brauchte in der Obersnfe
viel Unterstitzung der
* g

Wissen, Far

Elgenschaften

Life Goals

Experience Goals

End Goals

Aufgaben

Tagesablauf

Gerate, Software

Raumliche
Umgebung

Sozlale/Kulturelle
Umgebung

. aber
nicht 11

viele MmkB konnen
nicht lesen

nat cen Untermchtsstoff der 1
und 2. Kissse gelermt
lebensoezogene Fanigieten
vie gute Kommuniketion sind
wicntiger

Nur eln klelner Tell
der MmkB besucht
die Tagesstatte

slehe allg.

Routine und klare
Strukturen sind
MmkB wichtig

Mochte Arbelten
effizient erledigen

Arbeitsaufteilung ebhéngig
von Kepazitat und
Fahigkeiten, die von
Person zu Person sehr
unterschiedlich sind

MmkB bekommen
akustische Signale
um Pausen zu
machen, etc.

haben seltens
Logopadie/IV haufig
Anspruch auf ein
eigenes IPad

Arbeltsplatze sind
Immer gut
aufgeraumt

arbeltet mit einem
Arbeitsvertrag mit
ca 270 CHF/h

In der Schule waren
es 2 von 9 SusS

ist heute mehrheitlich

in einer Tagesstruktur
mit

Leistungsanforderung

manche MmkB
haben Muhe, eigene
Inhalte zu
kommunizieren

MmKB (triso) probleren
haufig einfach durch,
was geht. Es gibt
weniger Schamgefuhl.

Kein Tag ist gleich, je nach
Loune und Mozivation
funktionieren Dinge besser
oder schlechter

Fortschritte erleben

Gelegenheiten

nutzen, sich mit

Mitarbeitenden
austauschen

Der Benufseinstieg und

und nach angepasst wird

in der Togesstate heben
die MmkB zwer auch einen
groben Tegesablouf, sie
konnen aber wahlen, wes
sie machen wollen

altere MmkB sind

keln Fan der IPads,

Jungere nutzen es
eher

In der Schule gibt es

elgene Raume, um

etwas Ruhe rein zu
bringen

Splelerische Ansatze
konnen oft Probleme In
Kommunikation und
Motivation umgehen.

zwel Morgen In der

Woche ist er In der
Tagesstatte zur
Beschaftigung

MmkB verstehen die
meisten Inhalte gut

MmkB konnen auch
"aggressiv’ sein
(Fluchen, Belssen,
Spucken, Schiagen)

motivierend,
aktivierend

Mouviert und
konzentriert blelben

Arbeiten sind oft stark
heruntergebrochen und
monoton. Sle sind aber
fordernd fur die MmkB.

Es gibt gemeinsame
Pausen, das Pensum
wird auf Miarbeitenden
angepasst

Fertige Beispiele und
Bilder werden genutzt um
2u efinnem, wie etvwes
gemacht wird, oder wie ein
Resultat sussehen soll.

Beveuende coschen die MmiB
Und zuchen eine geeigaets
Lézung, welche m den
Mindeztarforderungen
Gbereinztmme.
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kann selbststandig
QV fahren

MmkB sollen
unabhangig vom
Gemutszustand Immer
besser arbelten lernen.

die Beeinvachigungen zind
e hetarogen, e en MekE
merk men die Beeintrachtigung
en, bei einigen zenr ceutich,
nur bei wenigen gar it

Es Ist schwierlg,
konzentriert dran zu
blelben.

MmkB haben einen
klaren Rhythmus,
wann sle wo
arbeiten.

Aneitungen kannen gelite
Masoetence langzamer
mechen. Ok zind sie nicht

notwendig und wenige Worte
it Beteuenden e Tag

reichen euz

Mitarbeitende sind
zahlreich und werden
in kleinere Gruppen
runtergebrochen



Rolle / Persona

Beschrieb

Biidung,
Wissen, Fahigkeiten

Elgenschaften

Life Goals

Experience Goals

End Goals

Aufgaben

Tagesablauf

Gerate, Software

Raumliche
Umgebung

Soziale/Kulturelle
Umgebung

Menschen in
Beschaftigung

Selbststandigkelt

Alvin ist 15 und geht noch In die Oberstufe.

Alvin hat eine Mehrfach-Diagnose mit Autismus. Er versteht
nur sehr einfache Satze und spricht nur wenig. Er kann eine
Kommunikations-App benutzen, Im Alitag Ist das aber oft

nicht notwendig.

Alvin folgt elnem elgenen Tagesplan und braucht fast
Immer die Betreuung der Klassenassistenz. Zlel Ist, dass
Alvin selbststandig genug fur die Beschaftigung In elner

brauchte In der
Oberstufe

mehrheitiich 1:1
Betreuung

viele MmkB konnen

elgene Inhalte nur
mit Hilfsmitteln
kommunizieren

Unter MmkB sind
Menschen mit geringeren

Tagesstruktur wird.

Ist spater hoffentlich
In einer
Tagesstruktur far
Beschaftigung

MmkB verstehen oft
nur einfache
Aussagen und
Anwelsungen

Kein Tog ist gleich, je nach
Laune und Motivetion

Leistung g
eine Seltenheit.

siehe allg.

Deer Alitag muss
sehr routinlert
ablaufen

Freude an
akustischen
Effekten

Bel gemelinsamen
Aktvitaten
mitmachen

Akuvitaten sind sehr
unterschiediich.

Beim Kochen In der
Schule werden nur beim
Salat Immer die glelchen
Arbeltisschritie gemacht.

MmkB werden
direkt von den
Betreuenden durch
den Tag gefuhrt.

Es gibt Apps, mit der
sich SuS mittellen
konne (TD Snap;
Goralk)

Arbensplatze sind
sehr organisiert -
von links nach
rechts

Die Assistenz kennt die
MmkB héufig besser und
het einen besseren Draht

als die leitende
Betreuungsperson.

fi Dinge besser
oder schlechter

Belohnungen
(extrinsisch)

&fters sind Belohnungen
cie Ausloser fur Aktionen -
MmkE missen z.B. nach
dem Saleot fragen

Eigenstandige
Tatigkeiten
nachgehen

MmkB konnen
selbst wahlen, was
sle tun mochten.

Es gibt auch
Gruppen-Aktvitaten
wle Spaziergange,
etc.

MmkB konnen sich mit
elnem Pikto-Tagesplan
orientleren, was
passlert.

flir SuS mit starker
Beeintrachtigung kann es
bis zu 3 Jehren douem bis
s die App selbststandig
einsetzen konn.

In der Schule stehen
ruhige Bereiche zur
Verfugung

Der Wechsel von
Personen hilft aber
auch bei schwierigen
Situationen.

muss sich 1-3
Stunden
selbststandig
beschaftigen konnen

Der Gemutszustand
und Ablenkungen sind
wichtige Faktoren belm

Durchhaitevermogen.

MmkB konnen auch
"aggressiv” sein
(Fluchen, Belssen,
Spucken, Schlagen)

Hat Freude an
taktlen Erlebnissen.
(Wasser splelen,
Ball)

Von Mitmenschen
gelobt werden

Tatigkelten mussen
selbststandig
erledigt werden
konnen

Pausen werden so oft
gemacht wie notwendig,
es muss nicht Immer
eline Akuvitat laufen

haben seltens
LogopadieAV in der
Regel Anspruch auf
eln elgenes IPad

Plktos werden

genutzt um zu
Zelgen, was als
nachstes kommt.

In der Schule waren
es 1von 9 SuS
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MmkB probleren
haufig einfach
durch, was geht.

hete keum schulischen
Stoff gelernt, sondemn
generelle lebensbezogene
Fahigkeiten und
Kommunikation

den melsten MmkB
merkt man die
Beelntrachtigung
deutlich an

Freut sich auf das
Ergebnis

Taugkeiten darfen
nur wenig Mittel/
Materlalien
bendtigen

Man muss es einfach
Immer vieder versuchen,
wenn man eine neue
Aufgabe geben machte.



Rolle / Persona

Beschrieb

Bildung.
Wissen, Fahigkeiten

Eigenschaften

Life Goals

Experience Goals

End Goals

Aufgaben

Tagesablauf

Gerate, Software

Raumliche
Umgebung

Sozlale/Kulturelle
Umgebung

Eva

Klassenassistenz

Eva ist eine engagierte Klassenassistenz in
einer Stiftung, die SuS mit kognitiven
Beeintrachtigungen Unterrichtet. Sie hat eine
berufliche Ausbildung als FaGe und arbeitet

sei 2 Jahren in dieser Rolle.

Fachfrauen
Gesundhelt (FaGe)

Geduldig

Studium als SHP

Einfache und
Intuitive Nutzung
von digitalen
Hilfsmitteln

Forderung der
Selbstandigkeit der
Sus

Unterstitzt die
Klassenleitung bei
der Durchfiihrung von
Unterrichtseinheiten

Mit den SusS spielen

Bereltet den
Klassenraum und
Materialien vor

Tablet

Klassenraum

Regelmassige
Abstimmung mit den
Lehrpersonen

Softkills: Empathie,
Strukturiert,
Losungsorientiert

Mitfahlend

Sinnstiftende Arbeit
lelsten

Verbesserung der
Zusammenarbeit mit der
Lehrpersonen, anderen

Assistenzen und den
Praktikenten

Fortschritt der SuS
sehen

Betreuung und
Unterstutzung der
Sus

assistiert wahrend
des Unterrichts

Splele

Kuche

Enge
Zusammenarbelt mit
den SuS

Teamorientiert

11 Betreuung

nimmt an Team-
Meetings tell

TD Snap

Tageststatte

Austausch mit
anderen
Assistenzen
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Flexibel

SusS beruhigen

dokumentiert die
Fortschritte der
Schuler.

Pausenraum
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O e X
Rolle / Persona Hanna Lehrperson
Beschrieb
Hanna ist eine erfahrene Lehrperson in einer
Stiftung, die SuS mit kognitiven
Beeintrachtigungen Unterrichtet. Sie hat
einen Abschluss in SHP und arbeitet seit 10
Jahren in dieser Rolle.
Biidung, Sond sl Pl
2 lerpadegogik mit anung und
Wissen, Fahigkelten Scherpunic Schischer Organlsgauon Breftes Fachwissen
Heilpadzgogik
Eigenschaften Kommunikativ Empathisch Belastb
Flexibel
Einfluss auf die
LT Bildungspolitik
Einfahrung Nutzung digitaler Verbesserung der
Experience Goals Innovativer Losungen Im Zusammenarbelt mit
Lernmethoden Unterricht Klassenassistenten
Flexibler Lehrplan
Individuelle
der die Individuellen
End Goals Forder;:g selner Bedarnisse der SUS
berucksichugt
Enge Unterstatzung
Aufgaben Lehrplan erstellen Unterricht leiten mit Ki
der Klassenassitenz und Praktikanten
Ubernimmt Stv. bel
Foﬁ:::::g’;:fgus MitdenSuS spielen  Abwesenheften von
anderen LP
Interne Meetings mit
T blauf Vorbereitung des Durchfaohrung des anderen LP, Meeting mitden
L Unterrichts Unterrichts Klassenassistenz Eltern der SuS
und Schulleitung
Meeting mit den
Eltern der SuS
Planungs- und
Gerate, Software Laptop Interaktive Tafel Organisationssoftware Tablet
TD Snap
Raumliche
Klassenraum Lehrerzimmer Pausenraum Kuche
Umgebung
Ansprechperson far
Sozlale/Kulturelle 11 Gesprache mit Gesprache mit den Vel riaer

Umgebung den SuS Eitem externe Institutionen



14.5.8. Finale Personas

Rolle / Persona

Beschrieb

Bildung,
Wissen, Fahigkeiten

Eigenschaften

Life Goals

Experience Goals

End Goals

Aufgaben

Tagesablauf

Geréte, Software

Betreute Aligemein
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Gilt fur alle, siehe rechts spezifische Personas

Fahigkeiten sind je
nach Person sehr
unterschiedlich

Der erzze Verzuch el
Kommuniketion unc Augeben
zoi%e Twer den Fanigheten cer

MmiB engemeszen zein, zie
eer zuet auch fordem

typische Disablities sind
Trisometrie, ADHS.
Autismus und kognative
Einschrankungen ohne
Diagnose

Selbststandigkeit

Motivation stammen oft
von Vorfreuce und Stoiz
aut das Ergebnis und cem
Getun, enwas beigetragen
zu haben

MmkB brauche
Sicherheit um Arbeiten
2zu kénnen, diese finden
sie in kleren Strukturen.

siehe spezifische
Personas

Beim Kochen gibt es
Vorspeise,
Hauptspeise und
Dessert.

Innerhalb der
Berufsstufen gibt es
Mindestanforderungen
sentens IV.

E: gistMmicS weiche in der
SaiFicren Tnde somegen
wen die Adforcerungen
warcen Diez kan oz
ozychologischen Grinden oder
mit cem ARer vorkommen.

o

Der Tagesablauf Ist fir
MmKB sehr unterschieaiich
und auf Ihre BedUrtnisse
angesummt

Dignale Gerate werden
2urzen an den melsten
Orten entweder gamicht
genutzt oder nur sehr
schichtem.

&here MmkB mégen
digitale Geréite eher
weniger, jiingere MmkB
sewxten sie geme en

MmkB kénnen von
einander lernen
(Technik "Spiegeln”)

Wenn was langer nicnt
rd, dann muss

eder bel 0%
starten, Gafur ist der

Lemprozess schneller.

Grunczszicn gz e: weinen
unterschied swischen Kinder
ot Erviecizane MMKE Se ale
et e
Lcazeanagitie

Beemacrtgung mcen

Anderen eine
Freude machen

Die Mitmenschen sind

elne Abwechslung zur

Monotonie und zelgen
Wertschatzung

Die meisten Speisen
wechsein jedes Mal
Insgesamt 2nnen dles den
Autgaben im Berutsieden
senr

Auigaben im Beruf wurden
seet o fvenice Sovme
herumergearochen und
emzaesiece cen Fanighetes
veten De Egesnzze necen
cucnBereienca ez

Entscheidend fur dle
Benutssiute sing die
Fanigketen Im
Durchnaitevermogen e
cen Jeweligen Autganen

Klare Strukturen
sind immer
vorhanden.

Daz Kagueaw im Ungang mt
Cgten Garzen variet e
n8ch Edevung car LP und be
MIKB izt der Averzurmerschied
emzchedend

Ingividuell. Wenige kéanen

ener Glocken<ur

Die Anforderungen an

Anlertungen sind senr SuS brauchen mehr

Strukturen und deutlicnere
Anweisungen als
Mzarbeler mk8

lesen, wenige konnen
Youtude bedienen.

Vozeiges i am Afang
Danac e men imme nach
Masrsezence mit Usung in cer

Zifgace nesen Lederene

Mzaberence setzen

MmiB kdnnen loer den IO
iemegaizat e can Die
Vereiing von 0 Bezet et

der 10, cdeza wer
Merzzhengines

Beziehungen mit Fahigkeiten
Mitmenschen aneignen
Selbzsezmmung 2wty Gewisse Aktivitaten

und matvierenc. Emzorechend
veriengen Mmi8 euch
Authorei innerheld der hnen

Goeragenen Lsgesen

sind an sich eine
Motivation und werden
extrinsisch eingesetzt

a3t Freuge, oie slgenen

Fanigkenen einsetzen 2u

konnen und Anerkennung
2u bekommen

MmkB miissen in
neuen Phasen eine
Probezeit bestehen.

MmkB haben ein
Amtli in Schule oder
Betrieb

Chaotische Arbeitsplatze
erschweren die Aufgabe.
Je klerer, je besser.

Aufgaben wergen
neruntergebrochen una
falis notwenaig mit
Hilftsmittein erganzz, um sie
einfacher zu gestarten

MmkB bekommen fUr inre
Fanigkehen passende
Autgaden. Entsprechend
£Inc alle MmKB gefordert

Einzeine Zelt Siots haden
kiare Rahmenbedingungen
2ur Art cer Beschamigung

Dez Teziet ez cer angeren
Wei undl wird in Zukurdt von
cen memen aagesem iecen
£ wirc St jedez Kind MIKB
endeczens: Tevet gesen
miz den Aops cie ez bendtigt.

MmkB konnen
digitale Gerate oft
gut einsetzen.



Raumliche
Umgebung

Soziale/Kulturelle
Umgebung

Die Einrichtungen
sind an die
Verhaltenswelsen der
MMKB ausgerichtet.

Eltern haben einen
wichtigen Einfluss
auf die Entwicklung.

Der Umgang mit MMKB Ist
intemational curch cen
Dulsburger Kongress

vorgegenen

motivien sle, Inre Arbelt 2u
vertolgen

Die Ungeung teher et In
4 n

Mezchinen lofen

Eltern mischen sich

mit eigenen Idealen

oft in den Unterricht
ein

Die Betreuenden setzen

Klare Regeln zum
Umgang helfen thnen
beim Zusammenleben

mit Mitmenschen.

MmkB haben kurze

bis lange Anreisen (1

Stunde) mit OV. Taxi,
Eitern, etc.

Das Soziale Unite!
inanis fur o
Betromenen. vor alem
cann, wenn sle wissen was
nre Einschrankungen sind

Es gibt initiativen,
um die mehr
Bereiche fiir MMKB
zu eroffnen.

Es giot senr verschiedene
Angebote fur MmKkB. Es ist
normal, dass Mmks
Zvischen den Angedoten
wecnzein
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iz Umerztitzung verden
Slizsgremme i1 sl Formen in

Weiche Menschen ais
MMKB gefiniert werden,
verangert sich laufend mit
der Wahrnenmung der
Gezellschant

Der Betreuungs-schilsse
st In cer Schule honer, in
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hohere
These

Qualitats-
anspriiche

Sekundar

« Im Werkatelier erfordern die
Qualitats-Anforderungen ein

komplexeres Tool. komplexere
 In der Schule und in der Aufgaben korrekt
Tagesstatte konnte die Losung selbststandig folgen
noch einfacher gestaltet werden. flr Auftrage

Pr Ktiv
Rolle / Persona Dguktive

Praktische Forderung
Mitarbeitende Ausbildung Fahigkeiten

Beschrieb

Leo ist ein Schuler mit ADHS. Kognitlv Ist er sehr stark. Er

kann zwar komplexere Aufgaben ausfahren, er muss dabel

aber konzentriert blelben und den Anwelsungen korrekt
und sorgfaitig folgen.

Helen ist eine Mitarbeiterin In elnem Werkateller. Sie ist
kognitiv auf der starken Seite. Auch bel anspruchsvolleren
Aufgaben will Helen Anspruchen an die Qualitat gerecht

werden. Ihre Fahigkelten erlauben es ihr auch mal
Aufgaben auszufuhren, bel denen sich die Betreuung noch
nicht sicher Ist, ob sie umsetzbar sind.

brauchte in der
Bildung, Oberstufe keine
Wissen. Fahigkeiten besondere Betreuung
der Klassenassistenz

macht derzeit eine kann celo:
PrA in einem Atelier Sebeien

analg

2ur nachsten kann selbststandig
Autgane genen wenn S\

fiir Kunsthandwerk dlese bekanntist OV fahren

nur wenige MmkB
haben Miihe, eigene
Inhalte zu
kommunizieren

MmKB verstehen die hatje nacn Fach cen
Unterricntsstoff dis max. 6.
meisten Inhalte sehr Kiasse gelemt, aitagiche
gut Fanigkenten sind wichtig

¢

die Beeirmarmigungen zind
zehr netercgen, vieien MmicB
merit men cie See
21 5e wengenze
el wengen gar

Eigenschaften

Life Goals siehe allg.

Routine hilft den
Experience Goals MmkB sich

Hat Freude am
Sich iiber schone
zurechtzufinden

kleinen, kreativen
Ergebnisse freuen Spielraum bei der
Arbeit.

. - Gelegenheiten
Moche e abett ni tzegr\ sich mit Motiviert und Mé A
End Goals moglichst schon/ Cirdsl v d o;hte rbeiten
Mitmenschen konzentriert bleiben effizient erledigen
sauber machen
austauschen

Dhanglg

v una A"fge'”s" 5‘":_":: Neue Aufgaben
Aufgaben Fanigkeiten, dle von monoton. Es gibt aber T e T
Percon zu Person tenr verschiedene Aufgaben,
unterschiediich sina vies Abwechslung bringt testen

MmkB bekommen

e Sae Die Arbeiten sind an
igr
Tagesablauf <

Es gibt gemeinsame
sich meistens sehr
um Pausen zu

MmKE nanen elnen kiaren
machen, etc.

Rhythmus, wann sie
Pausen alle paar arbeiten. Die Autgaben
monoton Stunden pekommen sie am Morgen
2ugeteitt.



Gerate, Software

Réaumliche
Umgebung

Betreuende wurden
nicht mehr gross
verfolgt, siehe
scope

Soziale/Kulturelle
L

Die Qualitat der
Zwischenergebnisse

wird von den
Leitenden kontrolliert

haben kaum ein
iPad

Arbeltsplatze haben
auch mal noch etwas
drauf, was weggeraumt
werden musste

Anetingen kennen geltte
Vanseence sagiame
machen. Ok sind sie nicht

notwendg uad wenige Viote
it Beveusnden e Tog

wnen iz

Die IV entscheidet
im 2. Arbeitsmarkt

. wer was
lernen darf.

nur wenige MmkB

brauchen das iPad

zur Kommunikation,
nutzen es eher seiten

Ruhigere Bereiche
sind nurin
Ausnahmen
notwendig

Nach einer
Entscheidung ist ein
Aufstieg nur noch
schwierig IGsbar.

man verstandigt sicn Quer
durcn cen Raum, und
aurch dle Gerauscnkulisse,
neimand schren

Mitarbeitende sind
zahlreich und werden
in kleinere Gruppen
runtergebrochen
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Fertige Belsplele und
Blider wergen genutzt um
2u erinnem. wie etwas
gemacht wirg, oder wie ein
Resultat aussenen soil.

in der Schule waren
es 6 von 9 SusS
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selbststandig Arbeiten
ausflihren und dran
bleiben
(nicht ganz sicher ob es flr
einen Arbeitsvertrag reicht)

Zuteilung nach der

jetztigen Situation,

nicht dem spateren
Werdegang

Priméare Persona ist so
gestaltet, dass die
Nutzende fur welche die
Losung wirklich gut ist

lernen, Aufbau von
passen.

Produktivitat grob zuteilen
welche Persona wie
viele Personen
hatten, aber als
"ca." angeben und

erwdahnen!

fordern

. Primar
einfachere
Aufgaben korrekt
selbststandig folgen

flr Auftrage

Menschen mit
Leistungsanforderung

Lernende und
Selbstbeschaftigung

Rolle / Persona Leistungsaufbau

Lara Ist eine Scholerin mit Down-Syndrom. Es Ist die Hoffnung. dass sie
spater arbeiten darf. In der Schule hat sie aber Muhe, konsistent die
Motvation aufzubringen. einfache Aufgaben selbststandig
nachzugehen
Ivan st ein Scholer mit eher leichten kognitiven Beeintrachtigungen.
Auch wenn er berelts sehr gut selbststandig arbeiten kann und er
einfache Aufgaben zuverlassig erledigt, gibt es noch viel Potenzial zur
Forderung
Salome Ist eine Mrarbeiterin In elnem Werkatelier. Inre kognitven
Beelntrachtigungen erlauben es Ihr einfache und mittelschwere
Aufgaben auszufohren. Abfolgen von vielen kleinen Schritten machen
es Ihr schwer, eine Aufgabe auszufuhren, obwohl sie die Schritte
einzeln ohne Probleme ausfohren konnte.

Beschrieb

Bildung.

Drauchte in der Obersufe

Wissen, Fahi

Eigenschaften

Life Goals

Experience Goals

End Goals

viele MmkB koénnen
nicht lesen

hat cen Unterrichtssiof? der 1
und 2. Kiasse geiermt.
edensDazogene Faniguenen
wie gute Kommunikaton sha
wicntiger

Nur ein kleiner Teil
der MmkB besucht
die Tagesstatte

siehe allg.

Routine und klare
Strukturen sind
MmkB wichtig

Maochte Arbeiten
effizient erledigen

ist heute mehrheitlich

in einer Tagesstruktur
mit

Leistungsanforderung

manche MmkB
haben Miihe, eigene
Inhalte zu
kommunizieren

MmKB (triso) probleren
haufig einfach durch,
was geht Es gibt
weniger Schamgefuhl.

Kein Tag st gleich, je nach
Laune und Motivation
funitionleren Dinge desser
oger schiechter

Fortschritte erleben

Gelegenheiten

nutzen, sich mit

Mitarbeitenden
austauschen

zwei Morgen in der

Woche ist er in der
Tagesstatte zur
Beschaftigung

MmkB verstehen die
meisten Inhalte gut

MmkB konnen auch
“aggressiv" sein
(Fluchen, Beissen.
Spucken, Schlagen)

motivierend,
aktivierend

Motiviert und
konzentriert bleiben

kann selbststandig
OV fahren

MmkB sollen
unabhangig vom
Gemutszustand Immer
besser arbeiten lermen

20 oe singen
nur el wenigen gar micht



Arbeiten sind oft n:k‘d Es ist schwierig,
us incem konzentriert dran zu
produitive monoton. Sie sind aber
- uetuba. | fordemd fur cie Mk, bleiben.
Mmk8 In der Es gibt gemeinsame MmkB haben einen
akustische Signale ¢ IS Tuar 86t 80en Peusen, des Pensum Klaren Rhythmus,
um Pausen zu Kennen aber wanien, was wird suf Mitarbeitenden wann sie wo
machen, etc. i macnen wolien SODSROSS: arbeiten.
haben seitens altere MmkB sind
Logopédie/IV haufig kein Fan der iPads,
Anspruch auf ein jungere nutzen es
eigenes iPad eher
Anetungen kénnen geltne
Arbetsplétze sind in der Schule gibt es mrmt uspmo' und e
immer gut SEET UG L 2u erinnem, wie etwas M"‘""“ m“:;‘,z‘_
TR etwas Ruhe rein zu  gemacne wirc, oaer wie ein e e
bringen Resurtat aussenen soll. recheneus
Ansaze sind
konnen oft n gesg und werden
” = Lécung, weiche meden in Klei

in der Schule waren
s 2 von 9 Sus




142

lernen selbststandig
etwas zu tun

Sekundar

Freude an
Selbst-
standigkeit

usability hat flir
alle Personas
geholfen, (evtl.
ist
personalisierung

freude selbststandig
etwas geschaft zu
haben

Rolle / Persona

Beschrieb

Bildung,
Wissen, Fahigkeiten

Eigenschaften

Life Goals

Experience Goals

End Goals

Menschen in
Beschaéftigung

Selbststandigkeit

hier praktisch)

Alvin Ist ein Schuler mit mehrfachen kognitiven
Beelntrachtigungen. Sein Alltag Ist sehr strukturiert,
fremdbestimmt und mit Intensiver Betreuung. Alvin

kann zwar einfache Aufgaben gut ausfahren, er
muss dabel aber standig angespornt werden. Wenn
Alvin selbst etwas geschafft hat, freut Ihn das sehr.

Auch Vorfreude auf das Ergebnis, z.B. etwas zu

Essen oder dass sich jemand uber seine Arbelt

freut, sind wichtige Motivationsquellen.

brauchte in der
Oberstufe

mehrheitlich 1:1
Betreuung

viele MmkB kénnen

eigene Inhalte nur
mit Hilfsmitteln
kommunizieren

Unter MmkB sind
Menscnen mi geringeren
Leistungsant

eine Senen

siehe allg.

Deer Alitag muss
sehr routiniert
ablaufen

Freude an
akustischen
Effekten

Bei gemeinsamen
Aktivitaten
mitmachen

ist spater hoffentlich

in einer
Tagesstruktur fur
Beschaftigung

MmkB verstehen oft

nur einfache
Aussagen und
Anweisungen

Kelin Tag Ist gleicn.
Laune una Motivation

funkvionieren Dinge besser

oder schigchter

Belohnungen
(extrinsisch)

oners sind Belonnungen

dle Ausloser 0r Aktionen -

MmkB mUss nach
cem Salatfragen

Eigenstandige
Tatigkeiten
nachgehen

j& nacn

muss sich 1-3
Stunden
selbststandig
beschéftigen kdnnen

Der Gematszustand
und Ablenkungen sind
wichtige Faktoren beim

Durchhaltevermogen.

MmkB konnen auch
"aggressiv® sein
(Fluchen, Beissen,
Spucken, Schlagen)

Hat Freude an
taktilen Erlebnissen.
(Wasser spielen,
Ball)

Von Mitmenschen
gelobt werden

MmkB probieren
haufig einfach
durch, was geht.

hatte kaum schulischen
Stoff gelernt. soncem
generelie lebensoezogene
Fanigkeiten una
Kommunikation

den meisten MmkB
merkt man die
Beeintrachtigung
deutlich an

Freut sich auf das
Ergebnis



MmkB konnen U atgkeitendrren
Aktivitdten sind sehr bt wahic selbststandig nur wenig Mittel/
n, was
CrEREr sie tun mochten.
: kdénnen bendtigen
Beim Kochen in der Es gibt auch
Schule werden nurbeim  Gruppen-Aktivitaten
Salotimmer die gleichen wie Spaziergénge.
Arbeitsschritte gemacht. etc.
MmkB werden ‘MmkB konnen sich mit
Pausen werden so oft Man muss es einfach
direktvon den einem Prkto-Tagesplan gemacht wie notwendig, immer wieder versuchen,
Betreuenden durch orlentieren, was s muss nichtimmer wenn man eine neue
den Tag gefiihrt. passiert. eine Akuivitat loufen Aufgabe geben mochte.
Es gibt Apps, mitder 10r SUS mit starker haben seitens
sich Sus e Kanecy Y in der
konne (TD Snap; o5 gie Aop Regel auf
Goralk) einsetzen kann. ein eigenes iPad
Arbeitsplatze sind Piktos werden
sehr organisiert - '"m;:scha u':m = zu: genutztum zu
wvon links nach Vertiig Zeigen, was als
rechts S nachstes kommt.
Der Wechsel von
Personen hilft aber in der Schule waren
auch bei schwierigen es 1von 9 SusS
Situationen.
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14.5.9. Opportunity-Map

Out of Scope

Draussen
arbeiten
konnen.

Unsere Arbeit muss klar
kommunizieren, dass es in dem
Bereich wenig Menschen und
deswegen auch wenig
Forschung gibt. Entsprechend
sind wissenschaftliche Ziele mit
den ethischen Zielen zu
vereinbaren. Es ist eine hoch
qualitative Arbeit mit
reduzierten Anspriichen.

Eindeutige und
nachvollziehbare
Ausgangslage
(Problemstellung)
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Beim UT nicht nur
beriicksichtigen, sa
auch die LP un

Betreuenden}

Leitung Assistenz

nicht immer
daneben sitzen

Zielsetzungen

mussen
definieren Tool zur Erstellung von
Tagesplan, Tagesstruktur mit
visueller und akustischer
Unterstiitzung bei Erledigung
Tasks.
Betreuende

konnten den MmkB
entsprechend den
Resultaten gewlsse
Einstellungen
setzen.

Tool fur Abgleich unter

Tagesablauf/
Fachpersonen Schule Untte?richtsplanun l
was ansteht, wie Planung e Einfaches Tool um

aussieht etc. ¢ 2 schnell eine

Anleitung zu

erstellen
Aufgaben konnten
kategorisiert werden so
dass MmkB und
Betreuende schneller Abrechnungstool

Stundenp]an sehen, wer was macht.

Das konnte auch mehr
zum Hinterfragen der
Aufgabenvertellung
fahren.

) Planung oder Ubersicht
Tool fur Amtlis wer was isst und mag.
administrieren.

Eine Losung konnte
den MmkB und
Betreuenden
Fortschritte
aufzelgen und eine
Grundlage far
Coachings sein. Konfigu

e



Beim UT nicht nur MmkB
bertcksichtigen, sondern
auch die LP und

Betreuenden

nicht immer
daneben sitzen
mussen

Betreuende
onnten den MmkB
sntsprechend den
‘esultaten gewlisse

Einstellungen
setzen.

AN Einfaches Tool um
schnell eine
Anleitung zu

erstellen
chnungstool

cder Ubersicht

isst und mag.

Alle MmkB

Uber
Verbesserungen
kénnen sich MmkB

Mit d
Handen

cn 2@

High Support

Eltern & Soziales Umfeld

und Betreuende rberten miteinbeziehen in die )
Jemeinsem freven. ko Gestaltung der Losung ~ Tool fiir Visuelle
- Sprache in Tog
Sortier- o
Kinder mit Tool zu atfaaban ermoglichen:
mehr Selbstandigkeit D?IS mefe'd 9 - |
Tool fir solite besser
K ikati IS miteinbezogen
ommuni _atlon werden. (Eltern, Tool zur
LP und Kind. etc) "Beruhigung"
- der Situation.
Ubungen (z.B.
Auf allen Berufsstufen Sl =
App muss die Mweysdenr{erlg fsu,ld.e Sortiertibungen), die das
mkB verfolgt. Selbst in i i i
Intrinsische o Being BTt Kind beruhigen, da wgmger
Motivation fordern. um Selbststandigkert. Ablenkungen (kein
Ausdauer und
Arbeitsrelevante Rascheln der Mappen) . .
Dle Bedlenung Fahigkelten Ein Piktogra
von Videos :
kann In a Nutshell pro Arbeitssc
vereinfacht  Langsam, Geduldig,
werden.  Schrittweise, Einfach, We:" W::;JS?-TESII'"? Eindeutigen
- r
Repetetiv, ohne gLtz S B UL Kommandos / Einheitiche Piktog
Ablenkungen Thema suchen bel dem Befehl A
- die MmKB uns mit der CIEHIC
Arbelt selbst helfen oder
etwas cooles herstellen
das sle behalten darfen.
Durch elne neue Losung, Evil. hat Bea eine Idee. euslia Tool mit akusti:
mehr Selbstbestmmung Komponenten
schaffen und neue Belohnu_ng @B Musik bei erfolg
Entwicklungsfelder offnen Konfetti wenn Erledigung e
Tagebuch gut gemacht) Aufgabe

Spilele und andere

schreiben, App

o SeET nutzen statt verbal,
Beschaftigung .
konnen auch wenn nicht
bewusst zum moghch
i o i Lernen genutzt
Eine Losung entwicklen ol e

die die unterschiedlichen
Fahigkeiten der MMKB
berticksichtigt.
Dedizierte Lésung um
die Starken der MMKB
zu fordern, Stichwort
Individualllésung.

sehrwert der App muss fui

Konfigurierbare LosUNg  sys erkennbar sein, dass

entwicklen.

dlese auch genutzt wird, die
App muss elne Erleichterung
bieten.

App

Aufgaben von einfach zu
komplex (schrittweise
Annahrung), nicht zu Beginn
zu komplex, so dass SuS
nicht abhangen.

personalisieren.

beschranken
einfache Spra

nicht zu viele Fur
bzw. Fun Feature ¢
begrenz integriere
sie mal geklick
onnen sie nicht gl

Erstes Beispiel
mit MmkB
durchspielen.

Inhaite miissen auf den

Wiederholungen

Wortschatz der MmkB
angepasst werden. Die

einbauen Inhaite miissen maglichst
(Wiederholung ist das TG T
A do Aufgabe sein und
un ) einladen, erstelit oder

korrigiert zu werden.
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bort Mid Support

Visuelle
Sprache in Tool

ermoglichen. Tool, dass zum
Arbeiten motiviert
oder Schuler
erinnert zu arbeiten
(Ethik?).

Tool zur
"Beruhigung"
der Situation.
das
iger
|
Ein Piktogramm
pro Arbeitsschritt
atigen
indos / Einheitliche Piktogramme
shle Stiftung Ubergreifend
" Tool mit akustischen
=i B Komponenten, z.B.
|_ng (2B. Musik bei erfolgreichen
penn Erledigung einer
macht)

Aufgabe.

Auf das Wesentliche
beschranken und
einfache Sprache.

nicht zu viele Fun Features
bzw. Fun Feature optimal und
begrenz integrieren. z.B. wenn

sie mal geklickt haben,

onnen sie nicht gleich wiede

Low Support

Ziele
definieren
konnen.

Wenn die Leistung
gemessen wird, kann
eine Anleitung selbst

erkennen, dass sie

weniger detailliert
oder gar nicht mehr
notwendig ist.

Tool mit
Forschritts-
kontrolle

Fertiges Beispiel zeigen
(zur Entlastung des
Arbeitsspeichers)

Selbststandig
organisieren konnen
durch Sus.

Durchhaltevermogen Ist
dle einzige Anforderung,
welche auf allen Stufen
wichtig Ist.
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Tage
spannen
sortierer

"Arbeit



14.5.10. Baxley-Auswertung Iteration 1

Thema

Insight

Opportunity

Massnahme

&

presentation

layout

ubersicht
Startseite

zwei kinder konnten es
kaum erkennen, bei zwei
kindern war das chaos noch
Zu gross

selbststandiges navigleren zur
anleitung vermutiich nicht
realistisch belm ersten Nutzen des
Kindes; Bilder grosser: Blider mehr
unique (zwel ahnliche salate)

Bilder grésser in dem das
Grid von 3-Spaltig auf 2-
Spaltig umgeandert wird im
Hochformat, im Querformat
nicht &ndermn

Houssein

presentation

presentation

layout & style layout & style

Schritt Liste Nochmal

Schule 01

Aselier 01

Schritt Liste wird nicht bemerkt,
mentales modell scheint nicht
schritte zu verstehen oder zu

brauchen, es hiift aber, wenn es

bel Schritten wartet

Aselter 01

kann man far den Moment
lassen - oder Funktion In Liste
Integrieren, progressive
disclosure / context specific?

Schritt liste ohne
Thumbnails, lieber aktiven
schritt markieren und
Progress linie zeigen

Sch

Aselter 01

neues Design,
Variante fur interaktiv
und nicht-interaktiv

evtl. mit Schrittliste
ersetzen, evtl. lassen

Schritt
liste

presentation
layout & text

Erkennbarkeit

Aeber 02

Darstellung zu klein
mit Sehbehinderung

oo 02

Tonerganzung fiir
Menschen mit
Seheinschrankungen?
Grosseres Video?

Sashier 02

sekundare Persona, Whitespace
besser nutzen, aber nicht Layout
mit progressive Disclosure fir
andere Nutzenden schwieriger
machen

Houssein
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presentation
layout & text, evitl.

task flow

Aseber 02

Details der Aufgabe
nicht gut ersichtlich

Ateber 02

visuelle/schriftiiche
Erganzungen? video unterteilen?
notizen? zwischenschritte? etc.
Bildanleitung?

Aseber 02

Ideation - qualitats
kontrolle far Werkatelier
nach einzelnen Schritten?
- popup button
Qualitats-
kontrolle vor

oder nach
Schritten



behavior

behavior
viewing & navigation

viewing & navigation

Néachster Schritt Start

Thema

Schude 01

Aveler 01

drei Kinder klicken auf "weiter"
statt "start/stop” nachdem sie das
Video Gestoppt haben und
etwas anderes gemacht haben.

wir konnten nur einmal ein

Problem beobachten dass

der Weiter Button statt Start
Stopp genutzt wurde

Insight

der Welter button musste das
Video nur starten wenn es
aktuell pauslert Ist vor dem
Ende des Videos

nochmals
beobachten

Opportunity

wenn video pausiertist,
wechselt der weiter button
nicht zum nachsten video
sondern startet das video
einfach

Massnahme

Houssein

viewing & navigation

behavior

behavior
viewing & navigation

ende Fertig

Zaeher 01

drei kinder haben bemerkt doss sie
d, ein kind ist ous
e
en
sind

reward screen nicht
notwendig, youtube ende araehan
und gebastelt fertig zeigt gekommen, alle Kinder mu:
schon abschluss vierclen ob sie fertig

eigentlich ferti

riih ouf die Sei

Zaelier 01

Icon fur Startselte, kann man
neben zurack button
verwenden; wenn Video fertig
Ist vielleich Effekt absplelen?

Reward lieber Gber
das Video legen
oder weglassen

Zaelier 01

konfetti im hintergrund
wenn video am ende
ist - neu starten button
statt weiter button
Houssein

behavior
viewing & navigation

Schritt 2:
Mango verteilen / zwischen
Schritten navigieren

zwel Kinder haben es geschafft,
eln Kind brauchte Hilfe von
Betreuender. ein Kind hat es uber
dle Liste versucht, war jedoch nicht
Interakuv

unten die Buttons welter
beobachten; liste interaktiv?
darstellung muss klar machen

ob Interaktv Ist oder nicht

Schule 0

duplikat
(neue Schrittliste)
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Upload

behavior
user assistance

Schritt 3:
Yoghurt

nur ein Kind hat hat das

dritte Yoghurt gesehen,

eines hat keine Lust, zwei
tbersehen den Schritt

inhaitlich besser aufteilen; falls
wir das aufteilen der videos
konzipieren, daran denken; kurze
schritte scheinen besser zu sein

zeigen wie weit der

aktuelle Schritt ist -

best practice: kurze
Schritte



\

Thema

Insight

Opportunity

Massnahme

structure

conceptual model

Qualitats
Anforderungen

Aaclier 02

Details kamen zu
wenig raus

Aselier 02

App durch
Bildanleitung
erweitern

Aselier 02

duplikat

structure
task flow

structure
task flow

Anleitung Ubersicht

2 Seite) Rezept Ubersicht

schwache verwirrt, Kinder haben mehrheitlich

mehrwert unklar, nur bei er[vavnet. d:ss gleich :'e
einer person problematisch SIEIHING KON, es hat

nicht funktioniert
Seeser 01 .

eher weglassen dafir
grossere videos in auswahl
screen grosser darstellen?

weglassen? vielleicht nur

ein grosses bild mit play

button? - oder direkt zu
Zutatenliste

Aveber 01 0

entfernen

Houssein

structure
task flow

Schritt 1:
Zutaten holen

Schute 01

kindern werden zutaten gezeigt
und sie haben das gefiihl sie
miissen etwas machen; istim
video schlecht gezeigt

weglassen? anders
darstellen? zutaten
auf anderen tisch?

statt ubersichts screen
der Anleitung einen
Screen mit allen
notwendigen Materlalien

Material
Liste

alle

structure

ganizational model

Zweiter Mixbehalter

2wei kinder wollten gleich den zweiten

mixen, bei einem het soger die Leitung

cezu engewiesen und Videos werden

ignoriert, ein Kind wer schon verloren
bevor sie dezu kemen

rezept anders aufbauen?
rezept einfach halten?

ideation wie man sich im
Video zurecht findet

Schritt
liste

Zweiten Mixbehalter

zubereiten (verlieren sich,

was hab ich schon
gemacht?)
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14.5.11. Baxley-Auswertung lteration 2

Thema

Insight

Opportunity

Massnahme

Thema

Insight

Opportunity

Masshahme

presentation

style

Ubersicht offnen

Personen haben
Muhe, den zuruck
Button zu treffen

sinen Button (Home-lcon?
Ferbe?
usw)(wiedererkennen der
Star: Seite) - mit ancieren
Pottern vergleichen.

Experten
Interview

Termin
(Loure)

behavior

viewing & navigation

Erste Schritte
ausfahren

Tippen ist schwierig.
Nutzende haben Mihe
die Kraft und Dauer
richtig zu treffen.

buttons werden auch
nach langem
drucken ausgelost

behavior
viewing & navigation

Aktives
Listenelement
erkennen

erzeine Numence nemes Posese
cansaen Sovm s shanees

Fortschritt Balken

die Funktion des

Uercecien szu ze sremewa oy

Der Bolken und das
des Buttons sind ni

Wo men gewesen

WO mon ist.

Fortscr Ist
selbsterklarend

Ideation: Mit <aktives
Listenelement»
beracksichtigen

Ideation

behavior

viewing & navigation

Anleitung wahlen

die Meisten Kinder haben

cus versehen die falsche
Anleitung geéffnet weil s
beim scrollen so sensibel ist

Accessibllity Settings
auf I0S Androld
anschauen. Vermutlich
sensibliity entfernen.

NAME

behavior
viewing & navigation

zurck auf Startseite

einzelne SuS haben
unten rechts auf den
back button geklickt.

deutlicher sichtbar.
evil. icon, evtl.
andere position,
PWA

behavior
user assistance

Nutzung Im Browser

zweimal sind SuS
aus der App gefallen

PWA, Fullscreen
oder andere Locking
Lésungen evaluieren

Houssein

v

11 >

behavior
user assistance

Aktuellen Schritt
erkennen

die Nutzenden heute

wussten was aktiv Ist,

konnten es aber nicht
erklaren

konnte Klarer sein, bel
Ideation anschauen,
heute konnten es
nutzende auch ohne

Icestion

Idestion

behavior

user assistance

Navigation

Nevigation funktioniert
schon gut, solenge
Nutzende den Umgang mit
Teblet kénnen und kognitiv
nicht sehr schwach sind

konnte evtl. noch
einfacher sein

Pattern Analyse - welche

Pattern brauchen weniger

Abstraktion? - In Ideation
anschauen

Petterm seporey
vorbereiten, olle
en Ideation
- done

v

behavior
user assistance

Ende

Konfett Ist nur kurz
sichtbar und wird oft
verpasst

Konfetu dauerhaft
absplelen/anzeigen?

nicht notwendig. mit

der Liste sieht man

auch, dass man am
Ende Ist

= m B

behavior
user assistance

Schritteabfolge

Springen zu 5 statt
2

Hilfestellung bleten

Schritte sperren wen
noch nicht geschaut
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Thema

Insight

Opportunity

Massnahme

structure
conceptual model

structure
conceptual model

F der Fahig! der
MmkB MmkB
&3 gibt endere Fahigkeiten
die sin
stark abhangig von den (stll siczen, Teblet
Féhigkeiten der MmkB bedienen). das kenn men

Testpersonen die
noch kein Tablet
kennen, haben Mohe
die App zu
bedienen.

Zielgruppe und Use-

Case scharfen -
eigene Persona?

Use Cose

mit der App euch dben

es gibt Nutzende, die
andere Ziele haben als
die korrekte Umsetzung
der Anleitung

Ziele der Personas
Klarer erganzen

Use Cose

structure
conceptual model

Fahigkelten der
MmkB

Tellnehmende
bevorzugen oft die
Vorlage und wollen

direkt loslegen

Mehr mit Bilder
arbeiten? (geht aber
nicht zum Kochen)

Ideation fur Losung
mit Blidern? - A/B
Testing moglich?

Bilder pro

Schritt vom Umsetzung

Schneeman (Houssein)
(NAME )

structure
conceptual model

Resultate

Menschen mit starkeren
hetten mit

structure
conceptual model

Material holen/
auslegen

nlemand hat bel der

Material-abersich
dem Video Mine, sie hoben bersichit
Seber che Vorschotl verstanden was das
sngeschaut soll.

Mehr mit Bilder
arbeiten? (geht aber
nicht zum Kochen)

Ideation far Losung
mit Blldemn? - A/B
Testing moglich?

Ideation

Material Ubersicht
entfernen. Es ware
besser wenn gleich
das Video startet.

structure
conceptual model

Material Liste

auf der Materlalliste wird
nur das Bild
wahrgenommen, der
Zweck Ist niemandem klar

die zwelte Seite hat
nie funktionlert, wir
soliten sie entfernen

Material Ubersicht
entfernen - nur in
Video

Material Ubersicht
entfernen - nur In
Video

Houssein

v

structure
task flow

Material holen/

structure

task flow

2. Schritt - Pads

Normalerweise wird
Ihnen das Material
von der Betreuerin

bereitgelegt

Meteriel holen mil
optionel sein - In ihrem Use
Case misste des nicht
unbedingt durch die App
sbgececkt werden.

Materlal Ubersicht
entfernen - nur In
Video

Houssein

v

MmkB beginnen oft zu

erbeiten wahrend des

Video schon lauft und
sehen dos Ende nicht mehr.

evtl. mit Bilder arbeiten?
Andere Lésung, wie sie
den Rest vom Video
anschauen?

Ideation wie wir bei der
Verwendung von Videos
zeigen, dess sie den Schrit
noch fertig schauen sollen

Ideation

Malen

Das Endresultat
verschwindet wenn
das Video am Ende

ist

Das Endresultat
verschwindet wenn
das Video am Ende

Ist

letztes Video kurz vor
Schiuss stoppen. damit
man das Endresultat
noch sieht.

Houssein

structure
task flow

Resultat

kelnes der
Ergebnisse erfulit die
Anforderungen

Ideation notwendig.
wie man die Qualitts-
Anforderungen
erfillen kénnte

Ideation wie die Qu
Oberpriffung gelds!
kon

Use Case

151

structure
task flow

Schritt 2 - drel
Herzen klammern

s Ist schlecht
ersichtiich, wie viele
Herzen In die
Klammern massen

Ideation far das
Hinweisen auf
Detalls notwendig.

Ideation far das
Hinwelsen auf
Detalls

Keation



14.5.12. Baxley-Auswertung Iteration 3

Thema

Insight

Opportunity

Massnahme

presentation

style

Zurlick auf Startseite

Einzelne Nutzende

hatten ein Problem

den Zurlick Button
zu finden.

urde hot, werden

Betreuende sollten
die App einmal
zeigen.

152

Offene Themen

Was ist, wenn es ganz viele
Rezepte gibt? Das ist eher
etwas um das sich
Betreuende kiimmern
miissen.
einfachere Gesten
nicht gut fiir jiingere
Wie kénnen

Nutzende besser
verstehen, wo sie

3 die Lsung eignet sich nicht fiir
sind? AufgeNAME bei denen die Hande
dreckig werden oder etwas mit beiden
Handen langer gehalten werden muss.
Brauchte Ideation - evtl. Voice
persona]isierung - Activation oder vereinfachte Tastatur.

gewisse Nutzende
dirfen nur weiter wenn
das Video fertig ist

konnte man nur das Audio
loopen? oder zwelmal sagen -
das Ist fur den Use-Case Schule
nicht notwendig, konnte aber
furs Atelier helfen.



behavior

viewing & navigation

Thema Zurlick auf Startseite

eine TP erkennt
nicht, dass sie im
falschen Video
gelandet ist

Insight

Zu wenig Daten um dlese
Aussage verlasslich zu machen
Verschlimmbesserungen sind
hler gefahrlich. Diese SuS
wurden das Rezept
vorausgewahit bekommen

Opportunity

Titel zum Rezept konnte heifen
festzustellen, in welchem Rezept man
ist. Viele konnen das aber nicht lesen.

Das Endergebnis zeigen kénnte
ablenken. Oder die Startseite konnte

optimiert werden um Fehler zu

verringem.

Massnahme

behavior
viewing & navigation

Navigation

eln Schuler (Nico) klickt In der
Liste welter, auch wenn er das
Video nicht welterschaut. Far
viele andere SuS ware das
eine schlechte Einschrankung

das musste man
personalisieren
kénnen

personalisierung -

gewisse Nutzende
dirfen nur weiter wenn

das Video fertig ist

behavior
viewing & navigation

Video von vorne
abspielen lassen
/ nochmals-Button

"ein" SuS hat auf das Fertig-
Mannchen geklickt um neu
zu starten. - was sollte in
dem Fall passieren?

wenn man auf das fertig
mannchen Klickt, darf nichts
passleren oder es startet neu.
Wir haNAME wenig Wissen
von Testnutzenden dazu

Well nur eine Person das
Problem hatte lohnt es sich nicht
herauszufinden was passieren
solite, entsprechend solite
elnfach nichts passieren

behavior

user assistance

Rosinen

eln Kind hat elne Welle
gebraucht nach dem Video
um mit dem Schritt
anzufangen und hat die

Menge vermutlich vergessen.

konnte man nur das
Audio loopen? oder
zweimal sagen

konnte man nur das Audio
loopen? oder zwelmal sagen -
das Ist fur den Use-Case Schule
nicht notwendig, konnte aber
furs Ateller helfen.

behavior behavior

user assistance

editing

Knopf

Die Anleitung muss beim
Aufnehmen eingesprochen
werden, damit man merkt,
was alles gezeigt werden
muss.

Text-To-Speech ist
vermutlich keine gute Idee.
Eine kurze Anleitung zum
Aufnehmen konnte helfen.

Guideline flr die
Aufnahme
An Schrittlange
orientiert wie viel
Yoghurt es braucht und
nicht an den Gramm
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Thema

Insight

Opportunity

Massnahme

structure

conceptual model

structure

Kreuz

es fehlt teilweise
eine Hand um weiter
zu kommen

evtl. voice
Activation?

die Losung eignet sich nicht fiir
AufgaNAME Dei denen die Hande
dreckig werden oder etwas mit beiden
Handen langer gehalten werden muss.
Brauchte Ideation - evtl. Voice
Activation oder vereinfachte Tastatur.

task flow

Besteck und Schalen
holen

Schalen und Loffel wurden oft In
der falschen Grosse geholt. Es
gibt auch viele Varlanten In der
Kuche, tellwelse auch kelne
optimale Schale In der Schule.

man konnte es noch
genauer zeigen oder
Kontrollpunkte mit
Betreuenden einbauen?

das ist (auch gemass

Experten) eher eine
Aufgabe der Betreuenden

und nicht der App
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14.5.13. Pattern-Analyse lteration 3
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14.5.14. Mockup zur Umsetzung als Prototyp - Iteration 1

Anleitungen Karo der Vogel Schritte vom “Karo der Vogel” O @ (
Welkche Ankstung machtest Du ansehen? Tippe auf die Anieitung. MOChtest Du dese Ankatung anschauen? o Tippe st . &
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14.5.15. Mockup zur Umsetzung als Prototyp - Iteration 2

Anleitungen Material Schritt ist in der Mitte Schritt ist fertig

Szenario: “Home Screen” Szenario: “Material Liste” Szenario: “Video lauft” Szenario: “Schritt erreicht Ende” Szenario: “Letzter Schritt erreicht Ende”
klick auf Video 6ffnet die Material-Liste der “weiter” &ffnet die Anleitung, “start/stopp” pausiert das Video Schritt bleibt stehen, Schritt bleibt stehen,
Anleitung: Video startet automatisch “start/stopp” wechselt zum nachsten Schritt, “start/stopp” wird mit “nochmal” ersetzt,
“Suche” filtert alle Anleitungen, Szenario: “Video pausiert” Video startet automatisch Konfetti intim grund (. t2).
Alle Screens: “start/stopp” startet das Video “nochmal” geht zum ersten Schritt,
“zurilick” bringt zur Video-Ubersicht Alle Schrittlisten: Video startet automatisch
Beide Szenarien: nicht nur der Button, sondern auch Text und
Klick auf einen Schritt in der Liste geht zum weisser Hintergrund sind ickbar

Schritt, Video startet automatisch

Farben starten nicht bei rot oder griin,
alle Farben konnen einfach benannt werden,
zahlen stallen sicher, dass auch Farbenblinde

den Fortschritt sehen konnen.
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14.5.16. Mockup zur Umsetzung als Prototyp - Iteration 3

Anleitungen

Earytube

Anleitungen

Farben starten nicht bei rot oder grin,
alle Farben kdnnen einfach benannt werden,

zahlen stallen sicher, dass auch Farbenblinde
den Fortschritt sehen kénnen.

1 2 3 4 5 6

Schrittistin der Mitte
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Anleitung hat Ende erreicht

Earytube
\
\
/S
D Faden baraitiogen
\\v f 5 ‘ Fadan bareitiogen
3 TEELOFFEL HONIG

Die Schritte der Videos haben neu ton:
"Schritt 2, Stoff ausschneiden, ..., Nimm den
Stoff und...”

8 9 10 M1 12 13 14

Szenario: “Letzter Schritt erreicht Ende”
Schritt bleibt kurz vor dem Ende stehen,

das Ergebnis ist immer noch im Video zu sehen,
“start/stopp” wird mit “nochmal” ersetzt,
Konfetti erscheint im Hintergrund und bleibt,

“nochmal” geht zum ersten Schritt,
Video startet automatisch
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