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Der App-Markt entwickelt sich rasant und macht
auch vor Gesundheits-Apps fiir Kinder nicht halt.
Gerade mit Blick auf diese Zielgruppe scheinen
die unterhaltsamen und interaktiven Angebote
attraktive Moglichkeiten zu bieten, fiir gesund-
heitsbezogene Themen zu sensibilisieren oder
gewiinschtes Gesundheitsverhalten zu trainieren
- etwa einen bewussten Umgang mit Ernahrung
oder Zahnhygiene. Der vorliegende Beitrag gibt
eine Einschitzung zu einem dynamischen Ange-
botssegment.

M it der Verbreitung von Smartphones und
Tablets haben auch Apps in der Medien-
nutzung von Kindern an Bedeutung gewonnen.
Bereits heute haben 67 Prozent der 10- bis 11-Jdh-
rigen ein Smartphone und 15 Prozent ein eigenes
Tablet. In der Altersklasse der 12- bis 13-Jahrigen
steigt der Anteil der Kinder mit eigenem Smart-
phone auf 88 Prozent an (Tablet: 31 %). Insgesamt
nutzen 61 Prozent der 10- bis 18-Jdhrigen Apps
(Bitkom 2017). Wédhrend bei den jiingeren Kin-
dern zumeist noch die Eltern die Apps auswdah-
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len, entscheiden die Heranwachsenden mit zu-
nehmendem Alter selbst, was sie interessiert. Im
Durchschnitt haben Jugendliche 18 Apps auf ih-
rem Smartphone, von denen ein Viertel kosten-
pflichtig ist (mpfs 2014 ). Bei den Jlingeren sind
es zumeist Spiele, bei den Alteren gewinnen ver-
mehrt kommunikative Apps wie WhatsApp, You-
Tube, Facebook, Instagram und Snapchat an Be-
deutung (Bitkom 2017; JIM 2016). Welche Rolle
Gesundheits-Apps fiir Heranwachsende spielen,
wie nachhaltig diese genutzt werden und welche
gesundheitlichen Auswirkungen diese haben,
muss allerdings erst noch in Langzeitstudien er-
hoben werden.

Gesundheitliche Potenziale von Apps

Die Nutzerzahlen von Smartphones zeigen, dass
Gesundheits-Apps mit spielerischen Elementen
Moglichkeiten bieten, neue Zielgruppen zu er-
schlieflen. Die unterhaltsame Aufbereitung kann
einen motivierenden Effekt darauf haben, sich
auch mit ernsthaften (gesundheitsbezogenen)
Themen innerhalb des Spiels auseinanderzuset-
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zen (Sardi u.a.2017). Uberdies gibt es eine
Vielzahl an ,Serious Games”, die allein
oder in Gruppen (Social Games) gespielt
werden konnen und in denen Gesund-
heitsthemen (z.B. Erndhrung, Bewegung,
Blutzucker) im Fokus stehen (Lampert/
Tolks 2016).

Wie die klassische Gesundheitserzie-
hung zielen Gesundheits-Apps fiir Kinder
darauf ab, Wissen zu vermitteln, Einstel-
lungen zu bilden und dazu anzuleiten,
gesundheitsforderliches Verhalten aufzu-
nehmen und aufrechtzuerhalten (vgl.
Wulfhorst/Hurrelmann 2009). Die Aus-
pragungsformen, Handlungsfelder und
Zielsetzungen sind vielfdltig, angefangen
von Apps zur Bewegungsanleitung, Mo-
nitoring- und Tracking-Apps bis hin zu
GPS-Apps zur Bewegungsforderung (sie-
he Tabelle).

Ob solche Apps einen praventiven Nut-
zen entfalten, hdngt zum einen von der
didaktischen und fachlichen Aufberei-
tung ab, zum anderen von der Nutzung.
Gesundheits-Apps bieten tiber die Verbin-
dung von spielerischen und inhaltsbe-
zogenen Elementen vielfdltige, zielgrup-
pengerechte und zum Teil auch adaptive
Moglichkeiten fiir die Pravention. So kon-
nen Kinder das richtige Zédhneputzen trai-
nieren, den Unterschied zwischen ge-
sunden und ungesunden Lebensmitteln
lernen oder auch alternative Verhaltens-
weisen, zum Beispiel in Bezug auf Bewe-
gung, kennenlernen und erproben.

Interdisziplinare Entwicklung ist
sinnvoll

Damit Gesundheits-Apps Einstellungen
und Verhalten dndern konnen, miissen sie
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notwendig, interdisziplindre Experten -
Gesundheitswissenschaftler, Padagogen,
Psychologen, Entwickler und andere -
aber auch Kinder und Eltern einzubezie-
hen. Erste Studien zeigen, dass bei der
Entwicklung von Gesundheits-Apps nur
selten auf eine interdisziplindre Expertise
geachtet wird (Moglia/Castano 2015; Wal-
lace/Dhingra 2014).

Mehr Transparenz notwendig

Die Entscheidung fiir eine Gesundheits-
App kann unter anderem auch durch die
Intransparenz und enorme Dynamik des
Marktes bedingt sein. Haufig sind den El-
tern und Kindern hochwertige gesund-
heitsbezogene Apps gar nicht bekannt.
Zwar wurden fiir Kinder-Apps seitens des
Deutschen Jugendinstituts (DJI-Daten-
bank ,Apps fiir Kinder”) und der Stiftung
Lesen (Klick-Tipp: App-Tipps fiir Kinder)
erste Schritte unternommen (siehe auch
Stiftung-Warentest 2017), allerdings fehlt
bislang ein differenzierter, gesundheits-
bezogener Uberblick tiber das Angebots-
spektrum.

Dabei wdre gerade in Bezug auf Ge-
sundheits-Apps besondere Sorgfalt ange-
bracht, gerade wenn es um die Wissensver-
mittlung, die Beeinflussung von Verhalten
oder Aspekte des Jugend- und Datenschut-
zes geht. Wichtige Aufklarungskampa-
gnen wie schau-hin.info, klick-tipps.net
oder surfen-ohne-risiko.net (BMFEFSFJ
2014) sollen fiir eine tibergreifende Sen-
sibilisierung im Umgang mit neuen Me-
dien sorgen. Auf gesundheitsbezogene
Transparenzkriterien zur starkeren Qua-
litditswahrnehmung und -orientierung
wird in Aufkldrungskampagnen zu Apps
bislang kaum Bezug genommen. Dazu
gehoren etwa Hinweise zum Autor, zur
gesundheitsbezogenen oder pddagogi-
schen Qualifikation, zu Jugend- und Da-
tenschutz, zur Werbepolitik und den Fi-
nanzierungsquellen der App, was auch von
unterschiedlichen Institutionen empfoh-
len wird (Aktionsforum Gesundheitsin-
formationssystem, Institute for Medical In-
formatics, Healthon) (Scherenberg 2015).

Elterliche Vorbildfunktion

Ein achtsamer Umgang mit Gesundheits-
Apps setzt voraus, dass Eltern ihre Ver-
antwortung erkennen, tibernehmen und
vorleben, also auch selbst mit neuen Me-
dien kritisch umgehen. Hier scheint es
Nachholbedarf zu geben: 53 Prozent der
Eltern kldren ihre Kinder im Alter von
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acht bis neun Jahren tiber die Moglichkei-
ten und Gefahren im Internet auf, wah-
rend der Wert bei 10- bis 11-Jahrigen auf
76 Prozent ansteigt und bei 11- bis 12-
Jahrigen auf 61 Prozent deutlich abfillt
(Bitkom 2017).

Auch die Vorbildfunktion ldsst zu wiin-
schen tibrig, denn laut einer Bitkom-Um-
frage stimmen 79 Prozent der befragten
Erwachsenen Datenschutzerklarungen
ohne weitere Priifung zu und 87 Prozent
nutzen Online-Dienste, obwohl sie diesen
Diensten kein volles Vertrauen schenken
(Bitkom 2015). Gerade im Gesundheits-
kontext sollten Eltern ein besonderes Auge
darauf haben, welche Apps sie ihren Kin-
dern anbieten (bzw. welche diese nutzen),
welche Inhalte vermittelt und welche Da-
ten erhoben und weitergegeben werden.
Im Zeitalter der Digitalisierung ist in die-
sem Bereich die Gesundheitskompetenz
eng mit der Medienkompetenz verkniipft.
Eine starkere Aufklarung bei Kindern wie
Eltern ist notwendig.

Potenzial ist vorhanden

Spielbasierte Gesundheits-Apps bieten —
vorausgesetzt sie werden von Experten
sorgfaltig und primar fiir praventive Zwe-
cke auf Basis wissenschaftlicher Erkennt-
nisse entwickelt — theoretisch ein hohes
Potenzial. Wie und in welcher Weise die
spielerischen Elemente auf unterschied-
liche, insbesondere bisher schwer erreich-
bare vulnerable Zielgruppen kurz- und
langfristig wirken, ist bisher jedoch un-
klar. Auch fehlen Studien dariiber, wie
und nach welchen Kriterien Kinder und
Erwachsene Apps aussuchen. Bisherige
Ansdtze konzentrieren sich entweder auf
Sicherheitshinweise fiir Kinder-Apps im
Allgemeinen oder generell auf Gesund-
heits-Apps. In Bezug auf spielbasierte
Gesundheits-Apps fiir Kinder fehlen ge-
nauere Orientierungshilfen, die den Blick
auf die Qualitat solcher Apps scharfen und
entsprechend einen Qualitdatswettbewerb
forcieren. m
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