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VITAQUIZ APP

GESUNDHEIT
SPIELEND LERNEN

Interview mit Dr. Michael Hagele

Welche Anséatze und Impulse férdern Gesundheitskom-
petenz? Spielen - so die Idee fiir einen ganz anderen
Zugang abseits der ausgetretenen Pfade gedruckter
Broschiiren. Wer seine Gesundheit zu seiner eigenen
Sache machen will, findet auch digitale Angebote. Ei-
nes davon hat Dr. Michael Hagele mit seinem interdis-
ziplindren Team entwickelt: die VitaQuiz-App. Eine digi-
tale Unterstiitzung, die auf wissenschaftliche Evidenz
der aktuellen Health Literacy Survey Germany baut, um
Gesundheitskompetenz zu fordern.

- Die Gesundheitskompetenz der Bevolkerung
r VITAQUIZ APP ALS KOSTENLOSER DOWNLOAD : : : :
'i Die App ist bei Android und Apple in den Stores unter VitaQuiz erreichbar. In DGUtSChland hat SICh In den |etZten Sleben

Zum Spielen ist ein gliltiger projekt- oder firmenspezifischer Einladungscode Jahren verschlechtert.
E C notwendig. Direktlinks gibt es auch auf www.vitaquiz.de
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Fast 60 Prozent sehen sich im Umgang mit
gesundheitsrelevanten Informationen vor
erhebliche Schwierigkeiten gestellt.
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Wir haben uns daran gewohnt, dass uns Apps daran erinnern, \Wasser zu trin-
ken. Jetzt sollen wir wahrend einer Hitzewelle kiihle Rdume aufsuchen — auch
daran erinnert uns eine App, die uns auch den Weg zum nachsten offentlichen
Trinkwasserbrunnen weist. Das ist Nudging, ein digitales Tool drangelt uns da-
hin, uns gesundheitsbewusst zu verhalten. Mit Dr. Michael Hagele haben wir
Uber einen neuen Ansatz gesprochen, wie man Gesundheitskompetenz fordern
kann. Das ist bitter notig. Eine aktuelle Studie einer Forschergruppe um die
Pflege- und Gesundheitswissenschaftlerin Doris Schaeffer kommt zu dem Er-
gebnis: Die Gesundheitskompetenz der Bevdlkerung in Deutschland hat sich in
den letzten sieben Jahren verschlechtert. (siehe Kasten Seite 60). Wir wissen:
Gesundheitskompetenz kann entscheidend dazu beitragen, Menschen dazu
zu befahigen, gesunde Entscheidungen zu treffen, Krankheiten zu vermeiden
und nachhaltige Veranderungen herbeizufiihren. Die Wissenschaft sagt uns:
Von den vier Schritten bei der Informationsverarbeitung (Finden, Verstehen,
Beurteilen, Anwenden) fallt der Bevdlkerung in Deutschland die Beurteilung
von Gesundheitsinformationen am schwersten: Fast drei Viertel der Menschen
sieht sich bei der Einschatzung von Gesundheitsinformationen vor Probleme
gestellt. Wer Entscheidungen fur das eigene Gesundheitsverhalten oder das
der Angehdrigen zu treffen hat, muss die richtige Information ausfindig ma-
chen, sie einordnen und bewerten: Information Uber gesundheitsforderliche
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Verhaltensweisen, Pravention von Krankheiten, Uber Krankheitssymptome, den
Umgang mit Krankheiten, verlassliche Information Uber verfligbare Behand-
lungs- und Versorgungsmoglichkeiten. Und die Antwort darauf soll ein Spiel
sein?

Herr Dr. Hagele, Sie sind seit Jahren ein leidenschaftlicher Botschafter von
#patientempowerment und haben jetzt ein interdisziplinares Team zu-
sammengestellt, um eine App zu entwickeln, die unsere Gesundheitskom-
petenz starkt. Wer ist dabei?

Wir sind ein interdisziplinares Team aus (Medizin)-Informatikern, Spieleent-
wicklerinnen, Mediengestaltern, Arztinnen und Grafikern — das sind viele unter-
schiedliche Ausbildungen, Expertisen und Perspektiven, aber uns eint die Lei-
denschaft, den Patienten in den Mittelpunkt zu stellen und den Usern der App
echten erlebbaren Nutzen zu bieten.

Es gibt sie schon, die VitaQuiz App. Was war die Idee dahinter und was ist
der neue Weg, um Gesundheitskompetenz zu verbessern?

Wir beobachten seit einigen Jahren, dass die Gesundheitskompetenz in
Deutschland nicht besser wird. Dazu kommt, dass die Entscheider im Gesund-
heitssystem den Nutzen von Gesundheitskompetenz von Versicherten und Pa-
tienten nicht so sehr erkennen, dass sie wirklich entscheidende Schritte unter-
nehmen, um dies deutlich zu verbessern. Wir sehen auch nicht den Willen,
neue Wege zu gehen, abgesehen davon, Broschuiren zu drucken, Webseiten
aufzusetzen und Menschen ein schlechtes Gewissen zu machen. Deshalb
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haben wir uns Uberlegt: Was wurde uns dazu motivieren, Fragen zu unserer
eigenen Gesundheit moglichst taglich nachzugehen? Und zwar ohne, dass uns
das auf Dauer anstrengt oder gar nervt. So sind wir auf den Ansatz gekommen,
VitaQuiz zu entwickeln. Es geht darum, spielerisch Gesundheitskompetenz zu
lernen. Der Spielspal soll im Vordergrund stehen und die gesundheitliche Bil-
dung sozusagen wie von selbst mitlaufen. Weil wir eben sehen: Die Leute ha-
ben keine Lust darauf, standig erinnert zu werden, sich mehr zu bewegen oder
gesUnder zu ernahren. Sie wissen auch zumeist gar nicht, ob sie gesundheits-
kompetent sind oder nicht. Und es soll auch gar nicht darum gehen, sich selbst
zu beweisen, was man schon alles Uber die eigene Gesundheit oder die eigene
chronische Krankheit weil.

Unser Ansatz ist auch nicht, einen einwochigen Kurs Uber Gesundheitskompe-
tenz anzubieten, denn das bleibt immer in der Zukunft: Wer hat schon die Zeit
im stressigen Alltag, sich eine Woche lang ein Zeitfenster fir einen solchen
Kurs freizuhalten? Die Zeit, die man hat, entsteht beim Warten auf einen Termin
beim Amt oder beim Arzt, auf dem Weg in die Arbeit, in kleinen Zeitfenstern im
Alltag. Und hier bietet die VitaQuiz-App Spielzeit an und die Gelegenheit, sich
mit alltagstauglichem Gesundheitswissen auseinanderzusetzen.

Es geht also darum: Wie machen wir unsere Gesundheit zu unserer eige-
nen Sache - und zwar mit Emotion und SpaR ...

Genau. Es geht auch nicht darum, den Usern zu zeigen, was sie alles nicht wis-
sen. Das Erleben der Inhalte im Quiz erzeugt kein ,anstrengendes Lerngefihl”
und wirkt schon gar nicht belehrend auf die Nutzer. Das Spiel mit der VitaQuiz
App verbessert unterschwellig die Gesundheitskompetenz der User. Es geht
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uns darum, dass Menschen nicht aus Unwissen Dinge tun, die ihrer Gesundheit
nicht férderlich sind. Wir wollen férdern, richtige Entscheidungen fir sich selbst
treffen zu kdnnen, aber auch etwa im Arztgesprach — das im Durchschnitt nur 7
Minuten dauert — richtig zu verstehen und zu kommunizieren, also auch die rich-
tigen Fragen zu stellen. Deshalb steht in der App der Spielspald im Vordergrund,
aber die Quiz-Fragen erfordern Entscheidungen und klare Ergebnisse, die dann
auch messbar sind. Das ist ein spannender Aspekt des Quizformats, weil so
Wissenslucken erkennbar sind und die App die Fragen entsprechend individu-
ell anpassen kann. So entsteht spielerisch Verstdndnis und Anwendbarkeit von
Wissen Uber Gesundheit und Moglichkeiten der Pravention.

Wie schafft es die App, die Menschen da abzuholen, wo sie in ihrer Ge-
sundheitskompetenz stehen?

Im Spiel konnen durch die Angabe von Interessen verschiedene Schwerpunkte
gesetzt werden.

Zudem nutzt die App kleine Informationseinheiten, damit Nutzer nicht Gberfor-
dert werden (,,Microlearning”). Die VitaQuiz App motiviert zur haufigen Nutzung
durch einen individuellen 3D-Avatar, Wettkampfe, Ranglisten, Nachrichten und
besondere Themenspecials. Damit erreichen wir, dass die User dabei bleiben
und damit indirekt den kontinuierlichen Aufbau von Wissen. Zur Férderung von
Gesundheitskompetenz haben sich diese Elemente bewahrt: Kommunikation
in leicht verstandlicher Sprache und ein zielgruppenspezifisches, multimodales
Angebot, das die Nutzer einbindet und aktiviert. Und wir haben mit unserer App
ein grofdes Ziel im Blick: Wir wollen nicht, dass Menschen aus Unwissen Ent-
scheidungen treffen und Dinge tun, die ihrer Gesundheit schaden.
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Studie zur Gesundheitskompetenz der
Bevolkerung in Deutschland vor und
wahrend der Corona Pandemie

Die Pflege- und Gesundheitswissenschaftlerin an der Universitat Bielefeld, Pro-
fessor Doris Schaeffer hat mit einem Team eine Studie zur Gesundheitskompe-
tenz der Bevolkerung in Deutschland vor und wahrend der Corona Pandemie
vorgelegt, die eindrucksvoll zeigt: Weit mehr als die Halfte der Bevolkerung in
Deutschland, fast 60 Prozent, sieht sich im Umgang mit gesundheitsrelevanten
Informationen vor erhebliche Schwierigkeiten gestellt. Deshalb tun sich Betrof-
fene auch schwer damit, im Alltag gesundheitsforderliche Entscheidungen zu
treffen. Die wichtigsten Ergebnisse:

1. Die Gesundheitskompetenz der Bevolkerung in Deutschland hat sich in den
letzten sieben Jahren verschlechtert.

2. Gesundheitskompetenz ist sozial ungleich verteilt.

3. Menschen im hoheren Lebensalter, mit chronischer Erkrankung oder lang-
andauernden Gesundheitsproblemen weisen eine durchschnittlich geringere
Gesundheitskompetenz auf. Die Studie unterstreicht die Bedeutung vulnera-
bler Gruppen.

4. Die Studie macht eine Verschiebung sichtbar: Anders als in zurlckliegenden
Untersuchungen haben auch vermehrt jingere Menschen zwischen 18 und
29 Jahren Schwierigkeiten im Umgang mit Gesundheitsinformation.

Die Bielefelder Studie gibt damit wichtige Hinweise fir die Entwicklung diffe-
renzierter, zielgruppengerechter Interventionskonzepte, wie sie seit langem
gefordert werden, um die Teilhabechancen speziell vulnerabler Gruppen zu
verbessern.
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Sie adressieren mit der App auch Menschen mit chronischen Krankheiten,
aber Ihr Anspruch, wen sie erreichen wollen geht (iber Gruppen und Blasen
bestimmter Diagnosen hinaus. Wer soll beim Spiel um die Entscheidung
fiir eine richtige Antwort zur eigenen Gesundheit noch erreicht werden?

Wir wollten Chronikern durch Wissen erméglichen ein bewusstes und moglichst
gesundes, selbstbestimmtes Leben zu flhren. Fir Patientinnen und Patienten
ist es wichtig, dass sie jederzeit verstehen, was mit ihnen gemacht wird. Sie
sollen Entscheidungen der Arzte und Pflege (iber den Verlauf der Behandlung
verstehen und mittragen und nicht einfach , nur Pillen einwerfen” und , sich
eine Spritze abholen”. Aber gerade, weil wir Gesundheit nicht als Schulfach ha-
ben in Deutschland, ist es wichtig, erstmal Grundlagen zu schaffen. Kinder und
Jugendliche wissen ganz viele einfache Dinge nicht und die Eltern sind auch
mit anderen Dingen beschéftigt oder auch einfach nicht dafiir ausgebildet, die-
ses Wissen zu vermitteln. Das Zentrum fir Gesundheit der Deutschen Sport-
hochschule Koln hat in einer Studie mit Schilerinnen und Schulern der siebten
Klassen zeigen kdénnen: Fast 70 % aller Schulerinnen und Schiler wissen viel
zu wenig Uber das Thema Gesundheit. Deshalb wird der Gesundheitszustand
der jingeren Generation stetig schlechter: Erndhrung mit Fast Food und Be-
wegungsmangel fuhren bereits bei Jugendlichen zu gravierenden gesundheit-
lichen Problemen, wie Ubergewicht oder Diabetes mellitus. Und wir wissen:
Nur Erwachsene, die bereits im jungen Alter auf einen gesunden Lebensstil
geachtet haben, werden auch im weiteren Lebensverlauf auf ihre Gesundheit
achten.

-\;‘__@ % Dr. Michael Hagele
SO @medinfode (Twitter/X)
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