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1. COVID-19, Digitalisierung und Gesundheit
Zielklärung  eines komplexen Geflechts

Treiber/Katalysator der 
Digitalisierung

Fokus auf das Thema 
Krankheit

Gesundheitsförderung 
und Prävention

Die COVID-19 Pandemie

? ?
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2. Gesundheitsförderung in der Pandemie
Einige Grundüberlegungen

“Never before in modern history has a health problem had such an overwhelming 
impact on society. Health (or rather the threat of ill health) has become the 

prevailing concern that takes precedence over all others issues, making health in all 
policies become a reality, albeit not in the way it was intended.

The real war heroes in the battle against the CoV-2 virus are virologists, 
epidemiologists, doctors and nurses, and even if many of the actions taken serve a 
preventative purpose, their focus is on the prevention of disease, not on promoting 

health.”

Van den Broucke, 2020, S. 181
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Seit Beginn der Pandemie liegt der Fokus vor allem auf einer biomedizinischen Perspektive, wobei 
Akteure aus den Bereichen Medizin das größte Gehör finden. Prävention wird hier vor allem auf 
medizinische Prävention verengt. Die Stimme der Gesundheitsförderung ist im öffentlichen 
Diskurs wenig vernehmbar. 

Gesundheit erfährt seit der Pandemie eine Einengung auf individuelle Aspekte, wobei vor allem 
das Verhalten und seine Determinanten (Wissen, Kompetenzen, Einstellungen) im Vordergrund 
stehen.  

Der Gesundheitsförderung kommt eine reaktive Bedeutung zu, die ihre Relevanz aus den 
Konsequenzen der Pandemie und der durch sie ergriffenen Maßnahmen erfährt (z. B. Erhaltung 
von ausreichend körperlicher Aktivität in Zeiten des Lockdowns, Maßnahmen zur Förderung der 
psychischen Gesundheit infolge der Isolation). 

2. Gesundheitsförderung in der Pandemie
Einige Grundüberlegungen
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3. Digital (Public) Health
Definition und Formen

…ist ein Überbegriff für die Nutzung von Informations- und Kommunikationstechnologie – insbesondere 
Technologien, die das Internet betreffen – mit dem Ziel, die Gesundheit von Menschen zu fördern bzw. zu 
erhalten (Lehr et al., 2016).

Digital Health

Technologien/Medien Funktionen

• Soziale Medien (z.B. Faceboook, Twitter, Instagram)

• Internetbasierte Interventionen (z.B. Trainings)

• Mobile Anwendungen/Sensoren (z.B. Tracking-Apps)

• Serious Games/ Gamification (z. B. Nebolus, Exercube)

• Instant Messaging (z. B. Whatsapp, Videomeetings)

• Augmented und virtuelle Realität (z. B. Metaverse)

• Ebene 1: Systemdienstleistungen ohne Interaktion mit 
Nutzer*innen (z. B. Verbesserung der Organisation von 
Einrichtungen)

• Ebene 2: Einfache Interaktion durch Transport- oder 
Kommunikationsmedien (z. B. Informationen in Apps, 
elektronische Tagebücher, Kommunikationsformen)

• Ebene 3: komplexere Anwendungen zur Prävention und 
Therapie oder zum Tools, die in Therapieprozesse 
eingreifen (z. B. Sensoren zum Monitoring)

Dadaczynski & Tolks, 2018, NICE, 2019; Wienert et al., 2022, Zeeb et al., 2020 
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4. Handlungsfelder
Drei Beispiele

4.1 Gesundheitsinformationen und Gesundheitskompetenz
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4.1 Digitale Gesundheitskompetenz
Infodemie
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Der Begriff Infodemie setzt 
sich aus den Begriffen 

„Information“ und 
„Epidemie“ zusammen. 

Im Kontext der Corona-Pandemie ist hiermit die „Überschwemmung“ an 
Informationen unterschiedlicher Qualität gemeint, die es Menschen 

(Rezipient*innen) erschwert, eindeutig zwischen Fakt, Mythos, korrekter und 
fehlgeleiteter Information zu unterscheiden.

Hua et al., 2020; Zarocostas, 2020  



K. Dadaczynski | 12. Juli 2022

4.1 Digitale Gesundheitskompetenz
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Definition, Ergebnisse HLS-GER2 (n=2.151 ab 18 J.)

13,0%

11,2% 9,4%

66,4%

exzellent ausreichend problematisch inadäquat

Digitale 
Gesundheits-

kompetenz

Digitale Gesundheitskompetenz meint die Fähigkeit im 
Internet gesundheitsbezogene Informationen zu 

finden und mit diesen angemessen umzugehen. Sie 
umfasst neben den Fähigkeiten des Findens, 

Verstehens, der Beurteilung und Anwendung auch die 
Fähigkeit der Kommunikation und sicheren Umgangs 

(Datenschutz).

Dadaczynski et al., 2022, Schaeffer et al., 2021
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Ergebnisse COVID-HL-GER: >14.000 Studierende

88,4%

76,6%

69,6%

11,6%

23,4%

30,4%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

...die richtigen Begriffe oder Suchanfragen zu
verwenden, um die Informationen zu finden,

die Sie suchen?

...eine Auswahl aus all den Informationen zu
treffen, die Sie finden?

...genau die Informationen zu finden, die Sie
suchen?

Wenn Sie im Internet nach Informationen rund um das Thema 
Coronavirus suchen, wie einfach oder schwierig ist es für Sie...

Sehr einfach/ einfach Sehr schwierig/ schwierig

79,5%

71,1%

66,1%

20,5%

28,9%

33,9%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

...Ihre Frage oder Ihr gesundheitliches
Anliegen klar zu formulieren?

...Ihre Meinung, Gedanken und Gefühle
schriftlich auszudrücken?

...Ihre Nachricht so zu schreiben, dass andere
Personen genau verstehen, was Sie meinen?

Wenn Sie eine Nachricht (z.B. in einem Forum oder in den sozialen 
Netzwerken wie Facebook oder Twitter) rund um das Thema 

Coronavirus schreiben, wie einfach oder schwierig ist es für Sie, …

Sehr einfach/ einfach Sehr schwierig/ schwierig

Suchen & Finden 

(n=14.098-14.110)

Erstellen & Beitragen 

(n=13.721-13.754)
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4.1 Digitale Gesundheitskompetenz

11

75,5%

61,0%

57,7%

24,5%

39,0%

42,3%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

...verschiedene Internetseiten zu überprüfen,
um zu sehen, ob sie die gleichen

Informationen bereitstellen?

...zu entscheiden, ob Informationen mit
kommerziellem Interesse geschrieben worden

sind (z.B. von Personen, ein Produkt…

...zu entscheiden, ob eine Information
zuverlässig ist oder nicht?

Wenn Sie im Internet nach Informationen rund um das Thema 
Coronavirus suchen, wie einfach oder schwierig ist es für Sie …

Sehr einfach/ einfach Sehr schwierig/ schwierig

Zuverlässigkeit bewerten 

(n=14.081-14.103)

Bestimmen & Anwenden 

(n=14.076-14.092)

D
ad

ac
zy

n
sk

i e
t 

al
., 

2
0

2
0

, 2
0

2
1

Ergebnisse COVID-HL-GER: >14.000 Studierende

82,6%

80,0%

75,6%

17,4%

20,0%

24,4%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

...die Informationen zu nutzen, die Sie
gefunden haben, um Entscheidungen über

Ihre Gesundheit zu treffen (z.B. zu…

...die Informationen, die Sie gefunden haben,
in Ihrem Alltag anzuwenden?

...zu entscheiden, ob die Informationen, die
Sie gefunden haben, auf Sie zutreffen?

Wenn Sie im Internet nach Informationen rund um das Thema 
Coronavirus suchen, wie einfach oder schwierig ist es für Sie …

Sehr einfach/ einfach Sehr schwierig/ schwierig
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Schulische Rahmenbedingungen, COVID-HL, n=2.108-2.187

88,6%

85,7%

71,1%

68,2%

0% 50% 100%

Laptops (mobiler Medienpool)

Tablets (mobiler Medienpool)

Smartboards in Klassenräumen

Beamer (fest installiert)

Digitale Ausstattung an Schulen (n=2108-2184) 

Ja, in genügender Anzahl Nein oder nicht in genügender Anzahl

Angemessenheit der Infrastruktur hinsichtlich 
Homeschooling (1-6):

Note: 3,89

Qualität/Stabilität der Internetverbindung (1-6):

Note: 3,91 

Kompetenz Schulpersonal IT Umgang 
(1-6):

Note: 3,04

Unveröffentlichte Daten, COVID-HL Schulleitungsstudie
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4.2 Internet-/Videotelefonie

4. Handlungsfelder
Drei Beispiele
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0% 20% 40% 60% 80% 100%

Soziale Netzwerke (+)

Kollaborationstools (+)

Fax (-)

Briefpost (-)

Kunden-/Mitarbeiter-Portale (-)

Messenger-Dienste (+)

Onlinemeetings, Videokonferenzen (+)

Smartphone (+)

Festnetz-Telefon (-)

E-Mail (+)

sehr häufig häufig

Häufigkeit von Kanäle für die interne und externe Kommunikation 
(n=1.102 Unternehmen ab 20 MA; bitkom, 2022)  

Private Internet-/ Videotelefonie:

• 56% der 16-75-Jährigen nutzen 
privat Internet- und 
Videotelefonie (2020: 68%)

• Alter: Abnahme der Nutzung 
mit zunehmendem Alter

• Bildungsstand: höchste 
Nutzung bei Personen mit 
hohem Bildungsstand 

Stat. Bundesamt, 2021, 2022

4.2 Internet-/Videotelefonie
Von Zoom Intervention bis Zoom Fatigue
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“Remote work video meetings: Workers' emotional 
exhaustion and practices for greater well-being.“

(Johnson et al. , 2022)

4.2 Internet-/Videotelefonie
Von Zoom Intervention bis Zoom Fatigue
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Shapira et al. (2021) 
Wirksamkeitsevaluation, n=82

Gray et al. (2022) 
Implementierungsevaluation, n=3 Fokusgruppen

Elbogen et al. (2022) 
Beobachtungsstudie, n=902

Zoom Fatigue

• Sind Sie traurig oder deprimiert, 
dass Videokonferenzen persönl. 
Treffen ersetzt haben?

• Fühlen Sie sich isoliert, weil 
Videokonferenzen persönliche 
Treffen ersetzt haben?

• Haben Sie das Gefühl, dass 
Videokonferenzen Ihren 
Stresspegel und Ihre Ängste 
erhöhen?

4.2 Internet-/Videotelefonie
Von Zoom Intervention bis Zoom Fatigue
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4. Handlungsfelder
Drei Beispiele

4.3 Games for Health: Play the pandemic away
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4.3 Games for Health
Play the pandemic away

…beschreibt die intentionale Nutzung von fiktionale Unterhaltungsprogramme zur Förderung, Erhaltung oder 
Widerherstellung von Gesundheit. Die Strategie ist niedrigschwellig (durch mehr oder minder indirekter 
Adressierung von Gesundheit) und daher geeignet, schwer erreichbare Gruppen anzusprechen (Dadaczynski & Tolks, 

2018)

Games for Heath

Gamification, d.h. Anreicherung 
bestehender Interventionen um 

klassische Spielmechaniken (Punkte, 
Badges, Level)

Serious Games, d.h. Verknüpfung eines 
Spielkonzepts mit explizit formulierten 
gesundheitsförderlichen Lernzielen und 

Intentionen
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Edukative Anwendungen mit Spielelementen

• Fokus Wissensvermittlung oder Förderung von 
Schutzverhalten

• Einsatz einfacher Spielmechaniken wie Quizzes, 
Feedback, Bestenlisten

• COVID-19 - Did You Know?: Verbesserung des Wissen 
zu verschiedenen Themen (Hygiene, Soziale 
Interaktion, Masken, Coronavirus) mit insg. 49 
Fragen (De Souza Gaspar et al., 2020)

• SurviveCovid-19: Förderung von Bewusstsein für die 
Bedeutsamkeit von Schutzmaßnahmen (z. B. Tragen 
einer Maske) (Venigalla et al., 2022)

• Wirksamkeit bisher weitestgehend offen.
COVID-19 – Did you know?, De Souza Gaspar et al., 2020

4.3 Games for Health
Play the pandemic away
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Erkennen von Strategien zur Verbreitung 
irreführender Informationen, positiv evaluiert 

(Basol et al., 2021)

Exit-Game für Teams von bis zu 6 Personen zu 
COVID-19, Impfstoffentwicklung und Rolle der 

Wissenschaft

4.3 Games for Health
Play the pandemic away
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• Ziele: Digital gestützte Förderung der navigationale
Gesundheitskompetenz im Jugend- und jungen
Erwachsenenalter, Stärkung der Vernetzung von Akteuren 
(Präventionsketten)

• Umsetzung in Form von digitalen Stadtrallyes, in denen das 
sozialräumliche Gesundheitsangebot spielerisch erschlossen 
wird.

• Nebolus kann themenüberreifend entlang der Bedürfnisse von 
kommunalen Akteuren über ein Planungstool genutzt werden 
(tailored-based)

• Begleitende Materialien und Unterstützung, z.B. durch Manuale, 
Erklärvideos, Unterrichtsmaterial, Storyvorlagen

www.nebolus.net

Heute auf dem Markt der Möglichkeiten 
kennenlernen und unter: www.nebolus.net

4.3 Games for Health
Play the pandemic away
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5. Herausforderungen der digitalen PGF 
Wo ist Gesundheitsförderung?

Seit Beginn der Pandemie liegt der Fokus vor allem auf einer biomedizinischen Perspektive, wobei 
Akteure aus den Bereichen Medizin das größte Gehör finden. Prävention wird hier vor allem auf 
medizinische Prävention verengt. Die Stimme der Gesundheitsförderung ist im öffentlichen 
Diskurs wenig vernehmbar. 

Gesundheit erfährt seit der Pandemie eine Einengung auf individuelle Aspekte, wobei vor allem 
das Verhalten und seine Determinanten (Wissen, Kompetenzen, Einstellungen) im Vordergrund 
stehen.  

Der Gesundheitsförderung kommt eine reaktive Bedeutung zu, die ihre Relevanz aus den 
Konsequenzen der Pandemie und der durch sie ergriffenen Maßnahmen erfährt (z. B. Erhaltung 
von ausreichend körperlicher Aktivität in Zeiten des Lockdowns, Maßnahmen zur Förderung der 
psychischen Gesundheit infolge der Isolation). 
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5. Herausforderungen der digitalen PGF 
Digital Divide - Ungleichheiten

…beschreibt den Umstand, dass „[…] Menschen mit niedrigem sozioökonomischen Status weniger stark am 
digitalen Wandel partizipieren und so auch von neuen digitalen Versorgungsformen möglicherweise weniger 
profitieren.“ (Cornejo Müller et al., 2020, S. 185)

Digital Divide

1 1st level digital divide: begrenzter Zugang, z.B. zum Internet, zu Endgeräten (Recht auf schnelles Internet)  

2nd level digital divide: Unterschiede im Nutzungsverhalten, der Nutzungskompetenz (z.B. digitale GK)2

3rd level digital divide: Unterschiede in Gesundheitseffekten aufgrund ungleicher Nutzung(skompetenz)3

Cornejo Müller et al., 2020; Lythreatis et al., 2022 
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5. Herausforderungen der digitalen PGF 

24

Autonomie und Kontrolle

„Durch technische Fortentwicklung erweitert sich das Repertoire der Interventionsmöglichkeiten so schnell, 
dass Diskussionen über deren soziale und gesundheitsbezogene Folgen oft erst im Nachgang geführt werden. 

Das betrifft besonders den schmalen Grat zwischen Autonomie und externer Kontrolle bei der 

automatisierten Erfassung von Gesundheitsdaten.“ (Dockweiler & Razum, 2016, S. 5).

„Entfaltung einer neue Infrastruktur der staatlichen Gesundheitsüberwachung:
Contact-Tracing-Apps, die Subjekte via Smartphone in die Lage versetzen, Begegnungen mit Infizierten zu 

erfassen, Positivtests zu teilen und sich im Rahmen einer automatisierten Selbstüberwachung selbst aus dem 
Verkehr zu ziehen, Thermografiekameras, die in vielen Staaten an öffentlichen Plätzen wie Flughäfen und 

Bahnhöfen installiert wurden und Körper binnen Sekundenbruchteilen auf Fieber durchleuchten, 
personifizierte Check-Ins zur Nachverfolgung in Gastronomien oder Geschäften, die mittels QR Codes 

vorgenommen werden, Chatbots als automatisierte Beratungsinstanzen bei covidbedingten Beschwerden 
usw. (Krämer, Haltaufderheide & Vollmann, 2022, S. 8).
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Prof. Dr. Kevin Dadaczynski

Hochschule Fulda
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Kontakt: 

kevin.dadaczynski@pg.hs-fulda.de

www.dadczynski.net

Twitter: KDadaczynski

Vielen Dank!



K. Dadaczynski | 12. Juli 2022 26

• Folie 3: Biomedicine icons created by Freepik – Flaticon

• Folie 3: Individual icons created by Flat Icons – Flaticon

• Folie 3: Chemical reaction icons created by Eucalyp – Flaticon

• Folie 7: Photo by Markus Winkler, Unsplash

• Folie 13: Photo by Chris Montgomery, Unsplash

• Folie 17: Photo by Kiryl Sharkouski, Unsplash

• Folie 19: COVID-19 – Did you know?, De Souza Gaspar et al., 2020

• Folie 20: Go Viral, https://www.goviralgame.com

• Folie 20: Escape COVID-19, https://www.houseoftales.de/escapecovid19
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