
Die aktive Einbindung von Kindern und Jugendlichen in Entscheidungen über ihre eigene Gesundheit ist ein zentrales
Element einer patient:innenzentrierten medizinischen Versorgung in dieser Altersgruppe. Dazu gehört auch die
systematische und standardisierte Erfassung ihres subjektiven Gesundheitszustands durch sogenannte patient-
reported outcomes (PRO). Digitale Technologien eröffnen hier neue Möglichkeiten, diese Erhebung kindgerecht,
interaktiv und motivierend zu gestalten.

Im Rahmen des MIA-PROM-Projekts [1] wurde ein innovatives System entwickelt, das eine PRO-App mit einem
sprachfähigen Avatar – digital oder robotisch – kombiniert und eine multimodale, sprachbasierte Interaktion
ermöglicht. Das System passt sich dynamisch an die individuellen Bedürfnisse der Nutzer:innen an. Es wurde bereits im
Rahmen einer Evaluationsstudie in der Rehablilitationsmedizin bei Erwachsenen eingesetzt. Im Rahmen einer
Pilotstudie wurde erstmals untersucht, wie Kinder und Jugendliche das System wahrnehmen und mit ihm interagieren.

Hintergrund

Methode

Nutzungserfahrung von Kindern und Jugendlichen 
mit einem multimodalen, interaktiven System zur digitalen 
Erfassung von patient-reported outcomes (PROs)
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Fördervermerk & Ethikvotum

Die Arbeiten im Rahmen von MIA-PROM, finden unter dem Kennzeichen 16SV9018 statt 
und werden vom Bundesministerium für Forschung, Technologie und Raumfahrt 
(BMFTR) gefördert. 
Das Ethikvotum wurde von der Ethikkommission der Fak. IV der TU Berlin erteilt.

Mixed-methods Studie auf der “Langen Nacht 
der Wissenschaften 2025” in Berlin.
Einschluss: Kinder u. Jugendliche (5-18 Jahre)
Befragungsinhalt:

Ø Digital Health Literacy Index, (DHLI  [2], 
adaptiert für Kinder, 14 Items) oder

Ø kindgerechte Wissensfragen (Quiz)
Evaluationsinstrumente:

Ø SUS (System Usability Scale, 
altersadaptiert) [3]

Ø UEQ Hedonik [4]
Ø Notizen aus teilnehmender 
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Ergebnisse

Kinder im Alter von 10–11 Jahren bewerteten das System am positivsten, Jüngere und Ältere bewerteten das System zurückhaltender. Die qualitative Analyse legt nahe,
dass 7–9-Jährige stärker auf emotionale Ansprache durch zoomorphe Agenten ansprechen könnten, während für 12–15-Jährige differenziertere, personalisierbare
Interaktionsangebote passend wäre. Eine altersdifferenzierte Gestaltung erscheint daher zentral für die Akzeptanz.

Ausblick: Weitere Studien zur Adaption des MIA-PROM Systems für Jugendliche, ältere (ab 8 Jahre) und jüngere (ab 5 Jahre) Kinder sind geplant.

Zusammenfassung

Stichprobe
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Ø Teilnehmer:innen:
n = 25 (weiblich: = 9; männlich = 16)
Ø Altersverteilung:
5-6 Jahre = 1 | 7-9 Jahre= 7
10-11 Jahre = 9 | 12-15 Jahre= 8
Ø Klassenstufe:
1.-3. J. = 6 | 4.-6. J. = 12 | 7.-10. J. = 6
noch nicht in der Schule: 1
Ø Art der Befragung:
DHLI = 17 (Nutzung digitaler Medien)
Quiz = 8 (Wissensfragen)
Ø Agent:  Furhat= 6 , Avatar=19

MIA-PROM Set-up auf der LNDW – Eine Pilotstudie für Kinder und Jugendliche 
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❖ 8 Kinder nutzten v.a. Touch, 4 hauptsächlich 
Spracheingabe, 5 nutzten beides. In 3 Fällen wurde die 
Spracheingabe aufgegeben.

❖ 4 Kinder unterbrachen den Agenten aktiv, 8 beachteten 
ihn kaum.

❖ 10 Kinder fanden das System „okay“ oder gut, 4 waren 
begeistert (Gruppe 10-11 J.), 3 äußerten Kritik.

❖ Das Aussehen wurde nur dreimal klar positiv bewertet, 
neunmal als verbesserungswürdig.

❖ Die Altersgruppe der 7-9-jährigen wünscht sich 
zoomorphe Agenten.

❖ Die Altersgruppe der 12-15-jährigen wünscht sich 
personalisierbare Agenten.

❖ Das Alter hat keinen Einfluss auf die Präferenz von Touch 
vs. Spracheingabe.

Teilnehmende Beobachtung & 
Interviewdaten

❖ Die Gruppe der 10-11 Jährigen bewerten sowohl die Usability (SUS) als auch die hedonische
Qualität (UEQ) am positivsten, mit hohen Mittelwerten und geringer bis moderater Streuung.

❖ Die Gruppen der 7–9 und 12–15 Jährigen zeigen stärkere Streuungen, was auf
unterschiedlichere Nutzungserfahrungen hinweist; bei den Älteren sind die Bewertungen
tendenziell etwas zurückhaltender.
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