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Gesundhe1ts-Apps
miissen unterhalt

Plattform. Mit einer App
auf dem Handy sind
Informationen zu Gesund-
heit und Pravention unab-
hédngig von Ort und Zeit,
anonym und individuell
verfiigbar. Sofern sie
unterhaltsam und spiele-
risch daherkommen,
werden gesundheitsbezo-
gene Angebote auch von
Kindern und Jugendlichen
genutzt. Doch die smarten
Anwendungen bergen auch
Risiken, wie eine Analyse
aus Deutschland zeigt.

Von Christine Starostzik

Digitale Medien sind aus dem Alltag
von Kindern und Jugendlichen nicht
mehr wegzudenken. Dabei gerit der
eigentliche Zweck des Handys - das
ortsungebundene Telefonieren -
heute schon fast zur Nebensache.
‘Weitaus wichtiger ist oft die perma-
nente Online-Prisenz. Den blitzarti-
gen Zugang zu den gewiinschten In-
formationen gewéhrt eine spezielle
Anwendungssoftware fiir Mobilge-
rite. Unter die vielfiltigen Angebote
im App-Store mischen sich auch im-
mer mehr Applikationen, die den
Anspruch haben, Gesundheitsinfor-
mationen speziell fiir jiingere Besit-
zer von Mobilgeréten anzubieten.

Doch der Markt ist uniibersicht-
lich und dynamisch. Fiir den Ver-
braucher machen verschiedene
Stores, unterschiedliche Betriebs-
systeme und zum Teil bereits vorin-
stallierte Anwendungen die Verwir-
rung komplett. Zudem sind zahlrei-
che Apps weder evidenzbasiert, noch
geniigen sie den Anforderungen
der Datenschutzbestimmungen, und
viele von ihnen sind schnell wieder
aus dem Angebot verschwunden.

Die Angebote und ihre Qualitat
Im Rahmen des Projekts Health-
Apps4Kids haben Dr. Claudia Lam-
pert vom Leibnitz-Institut fiir Me-
dienforschung in Hamburg und Kol-
legen untersucht, welche Gesund-
heits-Apps es iiberhaupt fiir Kinder
und Jugendliche gibt und welchen
‘Wert sie haben. Von April bis August
2017 identifizierten sie in Google
Play und iTunes per kombinierter
Stichwortabfrage 66 deutschsprachi-
ge, gesundheitsbezogene Apps, 20
von ihnen wurden in die nachfol-
gende Analyse eingeschlossen. Vor-
aussetzung fiir die Nutzung themen-
bezogener Apps ist, sie erst einmal zu
finden und zu installieren. Doch be-
reits das Auffinden der gewiinschten
Apps gestaltete sich trotz genau defi-
nierter Suchbegriffe nicht ganz ein-
fach. Dem IT-Laien diirfte dies noch
eine ganze Portion mehr Geduld ab-
verlangen als den Medienprofis.

Bei den Imhalten der identifi-
zierten Apps aus dem Gesundheits-
bereich standen der Untersuchung

zufolge die Themen ,Emédhrung
und ,Zahnhygiene" im Vordergrund.
Seltener wurden Apps zu den Berei-
chen ,K&rper und Anatomie’, ,Be-
wegung’;, ,Unfallpravention“ oder
»gesundes Verhalten“ angeboten.
Bei Lernspielen, visuellen Materiali-
en oder Quizspielen wurde hier bei-
spielsweise zum ausreichend langen
Zahneputzen motiviert, es wurden
Informationen zu ausgewogener Er-
nahrung und Néhrwerten von Le-
bensmitteln vermittelt, Hilfestellung
zum Unterscheiden guter und
schlechter Lebensmittel gegeben
oder die richtige Anwendung von
Zahnseide demonstriert.

Ob die Apps Werbung enthielten
oder nicht, war im Rahmen der Unter-
suchung meist nicht auf den ersten
Blick erkennbar Wenn iiberhaupt
Datenschutzerklirungen zu den Apps
vorlagen, waren diese hiufig fiir Kin-
der und Jugendliche vollig unver-
standlich. Die App-Beschreibungen
waren zum Teil unvollstandig, falsch,
widerspriichlich, fehlerhaft und oft-
mals maschinell iibersetzt. Auch die
Frage der Kosten war nicht immer von
vornherein klar ersichtlich.

Das Fazit der Untersuchung von
Lampert und Kollegen lautet: ,Gute
Gesundheits-Apps fiir Kinder sind
schwer auffindbar. Das Angebot ist
iiberschaubar.. Thre Qualitdt lasst
sich aufgrund fehlender Transpa-
renz, aber auch mangels anerkann-
ter und verbindlicher Qualitatsstan-
dards nur schwer einschétzen .

Ein dhnliches Urteil wird in der
Stellungnahme der Arbeitsgemein-
schaft der Wissenschaftlichen Medizi-
nischen Fachgesellschaften (AWMF)
vom November 2019 deutlich. Hier
wird die Qualits
rungen fiir Gesundheits-Apps allge-
mein zu konkretisieren. Trotz des in
Deutschland eingefithrte Digitale-
Versorgung-Gesetzes* (DVG), das im
Dezember 2019 in Kraft getreten ist,
sei die Definition der Qualitdt von
Gesundheits-Apps weiterhin unein-
heitlich, ebenso die Qualitétserwar-
tungen der einzelnen Akteure. Zu-
dem stehe noch ein geeignetes Be-
wertungsschema fiir Gesundheits-
Apps aus.

Um das Interesse junger Nutzer
zu wecken und auch lidngerfristig zu
erhalten, miissen die Anwendungen
unterhaltsam und interaktiv sein.
Apps, die solche Elemente bieten

1forde-

Bei einer US-amerikanischen

mannliche.

Jugendliche
bevorzugen
Angebote, die
neben Spielen
auch ihrem
Bediirfnis nach
Kommunikation
und Unterhal-
tung entgegen-
kommen.
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und beispielsweise Themen wie Er-
ndhrung, Bewegung oder Blutzu-
cker im Rahmen von Spielen behan-
deln, kénnen Kinder zum Umgang
mit gesundheitsbezogenen Themen
motivieren. Jugendliche bevorzugen
Lampert zufolge Angebote, die ne-
ben Spielen auch ihrem Bediirfnis
nach Kommunikation und Unterhal-
tung entgegenkommen. Ganz vorne
rangieren hier WhatsApp, Instagram,
YouTube, Snapchat und Spotify.
Nach welchen Kriterien Kinder und
Jugendliche Gesundheits-Apps aus-
suchen, ist bislang kaum bekannt.

Herunterladen alleine ist zu wenig

Verschiedenen Studien zufolge ha-
ben 21 bis 64 Prozent der Jugendli-
chen und jungen Erwachsenen
schon einmal eine Gesundheits-App
heruntergeladen und genutzt. Bei
der Themenwahl geht es den Ju-
gendlichen demzufolge hauptséich-
lich um Erndhrung, Sport und Fit-
ness. Eine US-amerikanische Studie
zeigt, dass 23 Prozent der Smart-
phone-Nutzer eine Bewegungs-App
und 14 Prozent eine Erndhrungs-
App oder einen Kalorienzéhler ins-
talliert hatten. In einer weiteren Un-
tersuchung hatten die Befragten
durchschnittlich 1,6 Gesundheits-
Apps auf dem Handy, vor allem zu
den Themen Fitness, Ernihrung,
Schlaf und Menstruation, und auch

App-Beispiele fiir Kinder

Caterna: Sehhilfe

Die App hilft Kindern mit
Amblyopie, durch Sehiibungen
wieder besser sehen zu kdnnen
(https://caterna.de).

MySugr: Diabetes-App

auch fiir Kinder

Die App bietet ein digitales
Diabetes-Tagebuch — angereichert
durch freche Spriiche.

Sie l&sst sich mit dem eigenen
Blutzucker-Messgerat synchro-
nisieren. Fiir jeden Eintrag gibt es
Punkte. Wird der Nutzer nachlissig,
erinnertihn die App. Kinder kdnnen
in zehn Schritten den Umgang mit

der Krankheit lernen,
unterstiitzt durch Lernvideos
(www.mysugr.com/de).

Kinder Sworkit: Fitness-Training
Die App bietet kindgerecht
angepasste Trainings fiir Kraft,
Beweglichkeit und Flexibilitdt.

Sie eignet sich fiir Kinder zwischen
sieben und 14 Jahren und begleitet
durch Trainingsprogramme, die von
Kindern in Videos vorgefiihrt
werden.

Kinder Sworkit verwendet laut
eigener Aussage eine wissenschaft-
lich belegte Methode, die Intervall-
Training mit randomisierten

Ubungen kombiniert. Kostenlos fiir
10S und Android erhiltlich

(https://apps.apple.com/de/
app/kinder-sworkit/id1043023032).

Disney Magic Timer von Oral-B:
Zahnhygiene fiir Kinder

Die App enthilt 23 der beliebtesten
Disney-, Marvel- und Star-Wars-
Charaktere und ermutigt Kinder

auf spielerische Weise dazu,

langer Zdhne zu putzen.

Die App ist kostenfrei fiir

10S und Android erhaltlich
(www.oralb-blendamed. de/
de-de/produktkollektionen/
disney-magic-timer-app-fuer-kinder).

eine franzosische Studie belegt die
Beliebtheit von Bewegungs-Apps
sowie Apps, die das allgemeine Ge-
sundheitsverhalten {iberwachen und
unterstiitzen.

Ob die heruntergeladenen Apps
allerdings tatsédchlich dauerhaft ge-
nutzt werden, dafiir spielen viele
Faktoren eine Rolle, darunter De-
sign, Konzeption und Funktionalitét.
Auf die Frage, wie haufig die Apps
zum Einsatz kommen, zeigt sich
dann doch eine erhebliche Zuriick-
haltung bei der praktischen Umset-
zung: Wie US-amerikanische Studi-
endaten belegen, wurde die herun-
tergeladene App von 47 Prozent
kaum oder gar nicht genutzt und bei
nur acht Prozent der Befragten war
sie oft im Einsatz. Dabei fiel auf, dass
weibliche Jugendliche ihren guten
Vorsdtzen hinsichtlich der Nut-
zungsfrequenz deutlich hdufiger treu
blieben als ménnliche. Diejenigen,
die mit der App zufrieden waren,
schitzten vor allem die Moglichkei-
ten der Datenaufzeichnung, die Ei-
genschaften zur Motivation, ihre
Einsatzmoglichkeit als Erinnerungs-
stiitze, den Informationsgehalt und
die Unterhaltung.

Doch allzu groffe Hoffnungen
auf die gesundheitsfordernde Wir-
kungen der Apps sollte man derzeit
noch nicht haben. Denn 64 Prozent
derjenigen, die bereits eine Gesund-
heits-App verwendet hatten, gaben
an, dass dies keine Auswirkungen
auf jhr Gesundheitsverhalten hatte.
Es ist also davon auszugehen, dass
Gesundheits- und Praventions-Apps
bei Jugendlichen innerhalb ihrer
bunten Online-Welt derzeit noch
keine allzu grofie Rolle spielen.

di ten fordern P
Fiir die meisten Nutzer ist es schwie-
rig, die Qualitit von Gesundheitsin-
formationen einzuschétzen, ganz
besonders fiir Kinder und Jugend-
liche. Sie miissen den Umgang mit
den digitalen Medien erst lernen,
damit sie auch in der Lage sind, un-
seritise Werbeaussagen von serifsen
Hilfsangeboten zu unterscheiden.
Viele orientieren sich eher an den je-
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weiligen Versprechen, die die App-
Entwickler mitliefern, wie ,Sixpack
in vier Wochen* oder , 10 kg weniger
in zehn Tagen.

Doch nicht nur fachlich nicht
fundierte oder falsche Gesundheits-
informationen bergen Frust und Ri-
siken fiir Anwender, auch die mog-
licherweise unbeabsichtigte Uber-
mittlung persénlicher Gesundheits-
daten und deren kommerzielle Aus-
wertung lassen Datenschiitzer auf-
schreien. Undurchsichtig sind hiufig
der Zweck der Datensammlung, der
Umfang der Einwilligung und die
Moglichkeit der Loschung einmal
erhobener Daten. Wer nach seritsen
Apps sucht, sollte sich beispielsweise
eher an den Angeboten von Kran-
kenkassen oder dem Gesundheits-
ministerium orientieren. Professor
Viviane Scherenberg von der Hoch-
schule fiir Gesundheitswirtschaft in
Bremen zufolge wiinschen sich 55
Prozent der Arzte ein Giitesiegel und
37 Prozent halten eine verpflichten-
de Kontrolle von Gesundheits-Apps
fiir erforderlich.

F iale noch nicht hopft
Lampert hélt die Potenziale von Ge-
sundheits-Apps fiir Kinder und Ju-
gendliche weder vonseiten der An-
bieter noch der Nutzer fiir ausge-
schopft. Aktuell werde vieles auspro-
biert und zum Teil wieder verworfen.
Dies habe eine grofe Uniibersicht-
lichkeit beim Angebot an Gesund-
heits-Apps zur Folge. Die Erzie-
hungswissenschaftlerin fordert des-
halb, die Transparenz im Hinblick
auf Inhalte, Funktionalititen und
Datensicherheit durch mehr Infor-
mation zu erhhen. App-Stores er-
scheinen ihr als wenig geeignet, El-
tern und Kindern einen Uberblick
iiber das Angebot zu geben.

Trotz einiger erster Ansétze steht
Lampert zufolge ,die Entwicklung
umfassender und valider Instru-
mente zur Qualitdtsbewertung noch
aus’. Zwar ldgen einige Orientie-
rungsangebote und Entscheidungs-
hilfen in Form von Checklisten
(,Checldiste fiir die Nutzung von
Gesundheits-Apps vom Aktions-
biindnis Patientensicherheit; wwu.
aps-ev.de/checkliste Checkliste ,Ge-
sundheits-Apps: Bewusst auswdhlen
ist das A und O“; https://tk-checkdie-
app.de/weiche.php) und Kriterien-
kataloge vor, doch seien diese fiir die
jiingere Zielgruppe haufig ungeeig-
net. Allgemeine Informationen zu
Apps liefert derzeit die App-Daten-
bank des Deutschen Jugendinstituts,
Bewertungen kdnnen beispielsweise
iiber app-tipps.net oder fiir Jugend-
liche unter handysektor.de entnom-
men werden.

In ihrem Fazit greift Lampert die
Einschédtzung der Medienexpertinnen
Victoria Rideout und Susannah Fox
auf: Sie sprechen von einer ,digital
health revolution’, die fiir die gegen-
wirtige Generation folgenreich sei, da
sie die Art und Weise, wie (gesund-
heitsbezogene) Information gesucht
wird, Geschichten und Erfahrungen
geteilt werden und iiber das Thema
Gesundheit miteinander gesprochen
wird, grundlegend verdndere. Diese
Entwicklung beinhaltet aber auch die
Chance, dass sich Kinder und Ju-
gendliche stirker mit ihrer Gesund-
heit auseinandersetzen und sich auf
der Basis der erhobenen Daten fiir ei-
nen gesiinderen Lebensstil entschei-
den kénnen. mm

* Das in Deutschland eingefiihrte Digitale-
Versorgung-Gesetz ermaglicht Arzten, Apps
auf Rezept oder Videosprechstunden einfach

zu nutzen und iiberall bei Behandlungen auf
ein sicheres Datennetz im Gesundheitswesen
zugreifen zu kdnnen.

Literatur:

1. Lampert C. Bundesgesundheitshl
2020;63:708-14

2. Scherenberg V. Public Health Forum
2019;27:2258

Préventionsstudie: Im Rahmen des
sterreichischen Eddy-Young-2-
Projekts, das mit schulbasierten

Die Cally-App als unterstiitzendes Medium
in einer schulbasierten Erndhrungs- und

Auswahl gesunder und ungesunder
Lebensmittel gefiittert werden.
Dadurch kénnen die Auswirkungen von
Leb itteln beobachtet werden.

Erndhrung- und B: erven-
tionen arbeitet, wurde zusitzlich eine
G dheits-App entwickelt. Dabei

3. AWMF-
prinzipien fir Gesundheits-Apps vom
20.11.2019

4. Lampert C et al. Arbeitspapiere des
Hans-Bredow-Institiuts Nr. 43; Februar 2018
5. Lampert C. Prév Gesundheitsf 2018;13:280-4

2u Qualitst:

Der Originalartikel ,Gesundheits-Apps

fiir Kinder — Wer trennt die Spreu vom
Weizen?” ist erschienen in ,Padiatrie 2/2021%
https://doi.org/10.1007/515014-021-3698-1
© Springer Verlag

nahmen im Schuljahr 2017/2018 52
Kinder (8-11 Jahre) einmal pro Woche
an der Eddy*-Intervention teil. Ergénzt
wurde das Programm durch eine eigens
entwickelte Smartphone-App ,Cally”,
mit deren Hilfe die Schiiler das erlernte
Wissen spielerisch vertiefen konnten.
Dabei miissen sogenannte ,Callys”
(virtuelles Haustier) téglich mit einer

Denn bei ungesundem Essen wird ein
Cally dicker und energielos. Die App
enthalt auch Quizfragen zu den im
Unterricht erarbeiteten Inhalten.

Die Benutzung der App blieb frei-
willig. Die Benutzungsdauer (2017/18)
lag durchschnittlich bei 10,34 Spiel-
tagen (arithmetisches Mittel). Der
Median lag bei vier Tagen.

Die Ergebnisse zeigten, dass in den
ersten Unterrichtsstunden die Kinder
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estyleintervention

(Eddy Young 2)

eine Begeisterung fiir die App hatten,
jedoch diese, entgegen den Erwartun-
gen der Autoren, im Laufe des Schul-
jahres nur wenig benutzt wurde.

Die Autoren schlussfolgern: Um
Apps l@ngerfristig bei Kindern einset-
zen zu kdnnen, sollte iiberlegt werden,
mit einem Belohnungssystem oder mit
Gamification-Elementen zu arbeiten.

* Eddy - Effect of sports and diet trainings to
prevent obesity and secondary diseases and
to influence young children’s lifestyle

Quelles K. Widhalm et al. Journal fiir Klinische
Endokrinologie und Stoffwechsel 1/2021,
© Springer Verlag https://bit.ly/3i8JwW3
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