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PROJEKTSTRUKTUR

Ziel des Projekts ePA-Coach war die Entwicklung einer interaktiven Lernplattform, die altere
Menschen zur kompetenten und informationell selbstbestimmten Nutzung ihrer Gesundheitsdaten
im Rahmen der elektronischen Patientenakte befahigt.

Das vom Bundesministerium fur Bildung und Forschung (BMBF) geférderte ePA-Coach Projekt
wurde im Zeitraum vom 01.05.2020 bis 31.07.2023 (inkl. Verlangerung) durchgefiihrt. Ziel des
Projekts ePA-Coach war die Entwicklung einer interaktiven Lernplattform, die dltere Menschen zur
kompetenten und informationell selbstbestimmten Nutzung ihrer Gesundheitsdaten im Rahmen
der elektronischen Patientenakte befahigt.

Das Projektkonsortium bestand aus fiinf Partnerorganisationen: die Arbeitsgruppe Alter & Technik
der Klinik fur Geriatrie und Altersmedizin (CFCG) der Charité Universitatsmedizin Berlin
(Gesamtprojektleitung), die Berliner Hochschule fir Technik, BHT (E-Learning Konzept), RWTH
Aachen, das Deutsche Forschungsinstitut fir Kuanstliche Intelligenz Berlin (DFKI) sowie der
Industriepartner die TPWD GmbH Berlin. Das Projekt bestand aus neun Arbeitspaketen. Die
Aufteilung der Leitung von den Arbeitspaketen im Projekt ePA-Coach war wie folgt:

AP1: Projektmanagement (Charité)

AP2: Prozess und Bedarfsanalyse (Charité)

AP3: Micro-Content-Entwicklung (Charité)

AP4: E-Learning Konzept (BHT)

AP5: eLearning-System (TPWD)

AP 6: KI-Assistenz- und Wissensdienste (DFKI)
AP7: ELSI (RWTH)

AP8: Evaluationen (Charité)

AP9: Zusammenarbeit mit dem Netzwerk (Charité)

Alle Partnerorganisationen wirkten in unterschiedlichem Umfang in anderen Arbeitspaketen mit.
Die Projektpartner fihren im 2-Wochen-Takt eine Videokonferenz zur Besprechung der aktuellen
Arbeitsstande durch. Daruber hinaus werden Workshops oder ergédnzende Termine zur
gemeinsamen  Erarbeitung von  Ergebnissen  durchgefihrt oder in  Arbeitsgruppen
zusammengearbeitet. Zudem findet halbjahrlich ein (Présenz-) Projektstatustreffen mit dem
Projekttrager VDI/VDE Innovation + Technik GmbH statt, wobei sich die Projektpartner beziglich
des Veranstaltungsortes abwechseln.

Das Projekt wurde zudem von einem Advisory Board (Beirat) bestehend aus Experten, die sich mit
der Entwicklung und der Einfihrung der elektronischen Patientenakte befassen, sowie mit
Vertretern der Zielgruppe, begleitet. Dazu findet pro Projektjahr ein Workshop mit jeweils
unterschiedlichen Themenschwerpunkten statt.

Im Fokus des Teilvorhabens der Berliner Hochschule fur Technik (BHT) unter der Leitung von Prof.
Dr. llona Buchem, Professorin fir Kommunikations- und Medienwissenschaften im Fachbereich |
der Wirtschafts- und Gesellschaftswissenschaften, stand die Erstellung des E-Learning-Konzeptes
(AP4) fur den ePA-Coach mit Microlearning-Einheiten, einem Gamification-Ansatz, einem
Lerncoach-Avatar sowie integrierten Kl-basierten Assistenz- und Wissen-Diensten .



Microlearning

Micro-Contents in Form von kurzen, kompakten Lernmodulen mit integrierten Lerninhalten,
Lernaktivitaten und Lernerfolgskontrollen zum zeitlich flexiblen und individuell anpassbaren
Lernen

Assistenz- & Wissensdienste (Kl)

Passgenaue und lernerbezogene Unterstitzung durch Formalisierung des didaktischen
Models in Regelsystemen (Nudging, Vorschlag von Inhalten, Peers, Aufgabengenerierung) in
Echtzeit und mobil

Gamification

Anreizsystem mit verschiedenen Elementen zur Steigerung der Motivation, u.a.
Herausforderungen/ Challenges, Niveaustufen/ Levels, Punkte, Auszeichnungen

Avatar

Mit einer coaching-und dialog-basierten Lernbegleitung zur Personalisierung der Lernwege
und Unterstitzung bei der Nutzung der Lernumgebung

Abbildung 1: Projektziele im Projekt ePA-Coach, https://epacoach.de/goals


https://epacoach.de/goals

GRUNDFUNKTIONEN

Das Ziel des Projekts ePA-Coach war die Entwicklung einer coaching-basierten
E-Learning-Plattform fur altere Menschen zu einer kompetenten und informationell
selbstbestimmten Nutzung von Gesundheitsdaten im Rahmen der elektronischen Patientenakte
(ePA) . Die entwickelte E-Learning-Anwendung, welche auf dem von der BHT entwickelten
E-Learning Konzept basiert, vereint Microlearning, Gamification, und Coaching Ansatze mit
Kl-basierten Assistenz- und Wissensdiensten. Die Entscheidung iiber die Grundfunktionen vom
ePA-Coach erfolgte dabei bereits am Anfang des Projektes, im Rahmen eines Workshops mit
Partnerorganisationen, bei dem ein MVP (Minimum Viable Product) konzipiert wurde. Das MVP
wurde als eine grundlegende Version der ePA-Coach Anwendung mit den wichtigsten Funktionen
und Eigenschaften entworfen. Durch die Konzeption von MVP konnte frithzeitig Feedback eingeholt
werden, welches dann im iterativen Entwicklungsprozess zur Weiterentwicklung der
verschiedenen Komponenten des E-Learning-Konzepts und der darauf basierenden
E-Learning-Anwendung genutzt wurde. Die Ergebnisse des MVP-Workshops wurden in Abbildung
2 visualisiert.
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Abbildung 2: Ergebnisse aus dem MVP-Workshop

Die Priorisierung der Merkmale vom ePA-Coach im Rahmen des MVP Workshops resultierte in der
Liste von Kernanforderungen fur den ePA-Coach (vgl. Abbildung 3). Darlber hinaus wurde
festgelegt, dass es keine Fokussierung auf eine bestimmte (krankenkassen-spezifische) ePA-App
geben, sondern eine generische Losung angestrebt werden soll.




Wecken von
Interesse zur
SRS Entelle} Datenimport
en Daten-
Verwendung

Gamification Erklérvideos

Funktionen

Minimieren
von Angsten
im Umgang
mit den
ePA-Apps

Avatar /
virtueller
Agent

wenig
technikaffin

Freigabe
der Daten

Senioren
(heterogen)

Zielgruppe MVP
ePA-Coach ,
- Technik

Niveaus der Mobile
digitalen Webseite
Souveranitat

Barriere-

freiheit

Abbildung 3: Kernanforderungen aus dem MVP-Workshop

ANWENDUNCGCSKONTEXT

Der ePA-Coach wurde so konzipiert, dass die Anwendung an einem beliebigen Lernort und zu
einer beliebigen Lernzeit genutzt werden kann. Demnach kénnen die Lernenden beispielsweise bei
sich zu Hause lernen und dies zu jeder Tages- und Nachtzeit und fir eine beliebige Dauer. Die
Lernenden nutzen den ePA-Coach uUber ihr eigenes Endgerat wie PC, Laptop, Tablet oder
Smartphone. Dort wird das Lernprogramm Uber einen Browser als Webseite aufgerufen. Der
Anwendungskontext vom ePA-Coach ist das Gesundheitssystem in Deutschland. Demnach wurde
das Lernangebot in deutscher Sprache entwickelt und zur Verfigung gestellt.

Die technischen Moglichkeiten bei den Lernenden koénnen verschieden sein, sodass davon
ausgegangen werden musste, dass nicht alle Lernenden die Moglichkeit der Audioausgabe und
Spracheingabe haben. Zudem werden nicht alle Nutzenden Kompetenzen oder Hardware zum
Drucken und Scannen von Dokumenten aufweisen. Darlber hinaus werden verschiedene
Vorerfahrungen zur elektronischen Patientenakte vorliegen, sodass einige Lernende ihre
personliche ePA-App bereits installiert und ggf. eingerichtet haben und andere Lernende noch
nicht. Da die Lernanwendung als Webseite zur Verfliigung gestellt wird, ist davon auszugehen, dass
die anderen Webseiten hinsichtlich der Verfugbarkeit von Medien als erganzende
Informationsquelle dienen und einbezogen werden kénnen. Abbildung 4 fasst die Uberlegungen
zum Anwendungskontext zusammen.
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Abbildung 4: Uberlegungen zum Anwendungskontext vom ePA-Coach

MERKMALE DER LERNENDEN

Die Zielgruppe des EPA-Coach-Projektes umfasst altere Menschen ab 65 Jahren. Demnach handelt
es sich um Personen, die meist vor vielen Jahren das letzte Mal an formalen Bildungsprozessen
beteiligt waren. Mit dieser Zielgruppe geht zudem eine eher geringe Technikaffinitat und Erfahrung
mit E-Learning einher. Zudem koénnen altersbedingte Einschréankungen in der Kognition und
Motorik sowie im Sehen und Héren auftreten. Diese und andere Merkmale der Lernenden wurden
bei der Entwicklung des E-Learning-Konzepts im AP4 vertieft diskutiert und bertcksichtigt.

Die Anforderungsanalyse mit der Zielgruppe ergab einen erhohten Informationsbedarf zur
elektronischen Patientenakte sowie ein grundsatzliches Interesse an der elektronischen
Patientenakte. Demnach wurde von einer vorhandenen Lernmotivation ausgegangen. Hinsichtlich
der persoénlichen Zielsetzung der Senioren in Bezug auf den ePA-Coach wurde das Wissen Uber
die Funktionsweise der elektronischen Patientenakte genannt und der Wunsch, mit der ePA
umgehen zu konnen. Es wurden eher einfihrende Informationen gewilinscht und weniger
tiefgehende und komplexere Inhalte. Die Vertreter:innen der Zielgruppe wollten den ePA-Coach
hauptsachlich als Informationsbasis und Nachschlagewerk nutzen.

Abbildung 5 fasst die zentralen Merkmale und Lernvoraussetzungen der Zielgruppe zusammen.
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Abbildung 5: Eigenschaften und Lernvoraussetzungen der Zielgruppe

Basierend auf den Eigenschaften der Zielgruppe wurden vier Personas entwickelt. Diese
unterscheiden sich insbesondere hinsichtlich der Verfugbarkeit und Nutzung technischer Gerate,
digitalen Kompetenzen, der Spielvorlieben sowie der Vorerfahrungen mit digitalem Lernen und
digitalen Cesundheitsanwendungen. Daruber hinaus wurden weitere Faktoren, wie u. a.
Motivation, Hindernisse und Wiuinsche zur Nutzung der ePA-Coach-Anwendung bericksichtigt.
Abbildung 6 zeigt eine Ubersicht der Personas (vgl. Anhang).

Abbildung 6: Die vier Personas im ePA-Coach-Projekt.

INSTRUKTIONSDESIGN

Das Instruktionsdesign (Instructional Design) ist eine mediendidaktische Grundlage zur Planung,
Entwicklung und Umsetzung von Lernangeboten. Das Hauptziel des Instruktionsdesigns besteht
darin, Instruktionsdesigner bei der Erstellung von E-Learning Angeboten dabei zu unterstitzen,
effektive Methoden aus der Mediendidaktik, Padagogik, Psychologie und Kommunikation zu
nutzen, um Lehr- und Lernprozesse zu optimieren. Diese umfassen u.a. Bedarfsanalysen,
Zieldefinitionen, Entwicklung von Lehrmaterialien, Technologieintegration, Gestaltung von
E-Learning-Plattformen sowie Planung und Durchfihrung von Evaluationen.

Bei der iterativen Entwicklung von E-Learning-Konzept im AP4 (Lead: BHT) wurde das

Instruktionsdesign  auf der Crundlage wvon entscheidungsorientiertem Modell des
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Instruktionsdesigns (DO ID - Decision Oriented Instructional Design) von Niegemann (2019)
verwendet. Das Modell DO ID wurde im Jahr 2008 erstmals von Niegemann et al. vorgestellt und
in den Folgejahren leicht abgewandelt. Die umstrukturierte und ergénzte Variante von 2019
entspricht der aktuellen Version des Modells, die im Projekt verwendet wurde (Abbildung 7).
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Abbildung 7: DO ID Modell des Instruktionsdesigns, eigene Darstellung nach Niegemann (2019)

Das DO ID Modell wurde als Rahmenmodell verwendet, um eine Reihe von mediendidaktischen
Entscheidungen bei der Konzeption vom multimedialen Lernangebot im ePA-Coach Projekt zu
treffen. Die Struktur nach dem DO ID Modell umfasst drei Bausteine: Qualitdtsmanagement,
Analysen und Learning Design, die jeweils aus mehreren Entscheidungsfeldern bestehen
(Niegemann, 2008, 2019).

Das DO ID Modell wurde als strukturelle Basis fur das E-Learning-Konzept im ePA-Coach Projekt
gewahlt, da es Uberlegungen und Entscheidungen zum Motivations- und Interaktionsdesign
umfasst und kein starres Phasenmodell darstellt. Dadurch korrespondierte dieses Modell des
Instruktionsdesign zu den Schwerpunkten im ePA-Coach Projekt, insbesondere bezlglich der
Verwendung von Gamification-Ansatzen zur Steigerung der Lernmotivation, der Integration eines
virtuellen padagogischen Agenten als Lerncoach sowie der iterativen Vorgehensweise bei der
Entwicklung und Testung des E-Learning Angebots fur altere Menschen.



KOMPETENZEN UND LERNZIELE

Die Herleitung von relevanten Kompetenzen im Bereich der souveranen Nutzung der
elektronischen  Patientenakte durch altere Personen sowie der Lernziele fir die
ePA-Coach-Anwendung erfolgte auf Basis des EU-Referenzrahmens fur digitale Kompetenzens:
DigiComp Framework (Version 2.1) sowie der osterreichischen Weiterentwicklung des DigiComp
Referenzrahmens (Version 2.2). Seit dem Jahr 2022 ist die aktuelle Version 2.2 (Vuorikari et al.,
2022) auf der Webseite der Europaischen Kommission verfugbar'. Der DigiComp-Referenzrahmen
ist ein Rahmenwerk, das in Europa entwickelt wurde, um digitale Kompetenzen zu beschreiben
und zu kategorisieren. Dieser Kompetenzrahmen dient als Leitfaden fir die Bewertung und
Entwicklung von digitalen Kompetenzen in verschiedenen Altersgruppen und beruflichen
Kontexten. Der DigiComp-Referenzrahmen wurde vom European Joint Research Centre (JRC)
entwickelt und ist ein wichtiges Instrument zur Forderung der digitalen Bildung und zur
Unterstitzung der Entwicklung von digitalen Fahigkeiten in der europaischen Bevolkerung.

Der DigiComp-Referenzrahmen gliedert digitale Kompetenzen in funf verschiedene
Kompetenzbereiche, die jeweils mehrere Kompetenzen umfassen. Darlber hinaus sind acht
Kompetenzstufen (grundlegend bis hoch spezialisiert) in dem Referenzrahmen vorgesehen. Diese
Kompetenzstufen wurden in Anlehnung an die Taxonomie von Bloom definiert und orientieren sich
an der Struktur des Europaischen Qualifikationsrahmens (EQR). Diese Stufen unterscheiden sich
hinsichtlich der Aufgabenkomplexitat, Autonomie der Lernenden wund der kognitiven
Prozessdimensionen (BMDW, 2018; Carretero et al., 2017). Die funf Kompetenzbereiche im
DigiComp-Referenzrahmen umfassen:

Kompetenzbereich 1: Informations- und Datenkompetenz
Kompetenzbereich 2: Kommunikation und Kooperation
Kompetenzbereich 3: Erstellung digitaler Inhalte
Kompetenzbereich 4: Sicherheit

Kompetenzbereich 5: Problemlésung

oW

Der DigiComp-Referenzrahmen hat dazu beigetragen, eine systematische Forderung von digitalen
Kompetenzen in Europa zu thematisieren und die Entwicklung von Bildungsprogrammen in diesem
Bereich zu fordern. Der Referenzrahmen ist international anerkannt und wird weltweit zur
Forderung digitaler ~Kompetenzen verwendet. Im Projekt ePA-Coach wurde der
DigiComp-Referenzrahmen als Grundlage fir die Herleitung von Kernkompetenzen im Bereich der
souveranen Nutzung der elektronischen Patientenakte verwendet.

Basierend auf dem DigiComp Kompetenzrahmen wurden relevante Kompetenzen den ePA-Coach
identifiziert und im eLearning Konzept als Grundlage fur die Ausarbeitung von einzelnen Elementen
im  Instruktionsdesign verwendet. Die einzelnen Kompetenzen wurden mit Hilfe der
MoSCoW-Methode priorisiert und teilweise zu einzelnen Kompetenzen zusammengefasst. Die
MoSCoW-Methode wird oft im Anforderungsmanagement verwendet, um klarzustellen, welche
Elemente eines Projekts von hochster Bedeutung sind. Die Priorisierung der Kompetenzen diente
der Identifikation der relevantesten Kompetenzen zur Auslibung digitaler Souveranitat im Kontext

! https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415



der elektronischen Patientenakte und représentierte zudem die Reihenfolge der Umsetzung und
Implementierung des E-Learning Konzepts im Rahmen von Testungen sowie bei der Entwicklung
des E-Learning-Systems. Die Kompetenzen mit der Prioritat ,Must” wurden fur eine detaillierte
Konzeption und Integration in die Lernplattform im Projektverlauf vorgesehen. In der
MoSCoW-Methode handelt es sich bei der Prioritat "Must" (“Muss”) um eine zentrale Kategorien
zur Einteilung von Anforderungen. Dies sind die Anforderungen, die von entscheidender
Bedeutung sind und unbedingt erfullt werden mussen, damit das Projekt als erfolgreich betrachtet
werden kann. Ohne der "Must"-Elemente ware das Projekt nicht funktionsfahig oder sinnvoll.

Tabelle 1: Priorisierte Kompetenzen im ePA-Coach Projekt

MUST CouLD

0. 4,  (Personliche) ePA 0. | (Patienten-)Endgerate
1 Grundlagen der ePA 1 | schiatzen 2 | fur die ePA bedienen
. Technische Probleme Gesundheitsdaten
Cesundheitsdaten 5. . ot 1. ore
11| Verwalten 1 bei der (personlichen) 5 kritisch bewerten und
ePA losen interpretieren
Bedirfnisse im Kontext Mithilfe digitaler
2. . . 5. : 2. | Technologien im
Gesundheitsdaten teilen technologische
2 2 1 | ePA-Kontext
Antworten darauf K e
kennen ommunizieren
3 | Cesundheitsdaten 5 | Die digitale Identitat
2 | einstellen || L Clnit
gestalten
4. | Sicherheit der
2 | Gesundheitsdaten

Die Verwendung der MoSCoW-Methode war hilfreich, Klarheit Gber die Prioritaten zu schaffen und
sicherzustellen, dass unverzichtbare Anforderungen im Projektteam mit hochster Prioritét
behandelt werden konnten. Dies hat dazu beigetragen, Ressourcen effizient zu verteilen und
Projektziele erfolgreich zu erreichen. Im Anhang ist zuséatzlich eine Tabelle mit einer detaillierten
Ubersicht der Kompetenzen hinterlegt.

Einige Formulierungen in der Kompetenzbeschreibung wurden an den fachlichen Kontext der
elektronischen Patientenakte angepasst (vgl. Tabelle 1). Diese Schritte wurden mehrmals und
iterativ durchgefuhrt, da sich im Projektverlauf die tatsachlichen Lernbedarfe sowie technischen
und (medien-)didaktischen Moglichkeiten zunehmend konkretisierten und sich infolgedessen die
Notwendigkeit von Anpassungen ergaben. Zudem wurden die 58 Lernthemen, die als Ergebnis der
Anforderungsanalyse ausgearbeitet wurden, den jeweiligen Kompetenzen des DigComp
Kompetenzrahmens zugeordnet, weiter spezifiziert und teilweise zusammengefasst. Daraus
resultierte eine Grundlage fur die Beschreibung von Kompetenzen im E-Learning Konzept (AP4).

Kompetenzstufen

Der DigiComp-Referenzrahmen bietet eine Einteilung in acht verschiedene Kompetenzstufen, die

von grundlegenden Fahigkeiten bis hin zu fortgeschrittenen Kompetenzen reichen. Dies ermdglicht
n



es, Bildungsangebote so zu gestalten, dass der individuelle Fortschritt im Kompetenzerwerb besser
zu messen und anzupassen ist. Jede Stufenbeschreibung enthélt Kenntnisse, Fahigkeiten und
Einstellungen, die in Form von Deskriptoren fir jede Kompetenzstufe angegeben werden. Jede
Kompetenzstufe stellt eine Stufe im Kompetenzerwerb dar, je nach der kognitiven Herausforderung
und der Komplexitat der Aufgaben, die sie bewaltigen kénnen, sowie der individuellen Autonomie
bei der Erledigung einer Aufgabe. Basierend auf den Kompetenzstufen des DigComp
Kompetenzrahmens wurden fur den ePA-Coach drei Kompetenzstufen abgeleitet (vgl. Tabelle 2).
Die Reduktion auf drei Kompetenzstufen dient der Vereinfachung und wurde vorgenommen, um
den ePA-Coach Ubersichtlicher und verstandlicher zu gestalten.

Tabelle 2: ePA-Coach Kompetenzstufen

Kognitive
Dimension

Kompetenzstufe Aufgabenkomplexitat Autonomie

Stufe 1: selbststandig;
Anfan .er/in einfache Aufgaben bei Bedarf mit erinnern
g Anleitung
Stufe 2: klalf.d(.eﬂmerte Aufgaberj.; . P verstehen und
. alltaglich und nicht-alltagliche | selbststandig

Fortgeschrittene/r Probleme anwenden
andere anleiten;

Stufe 3: bestmogliche Losung fur fahig zur Anpassung anwenden

Expert(e)/in Aufgaben & Probleme jeder Art | am Bedarf der
anderen

Lernziele

Entsprechend der Kompetenzen mit der Must-Priorisierung wurden funf Groblernziele fur den
ePA-Coach im E-Learning Konzept formuliert:

Die Lernenden sind in der Lage ...

.. die grundlegenden Konzepte der Elektronischen Patientenakte zu verstehen,
.. Gesundheitsdaten in der ePA zu verwalten,

.. Gesundheitsdaten mithilfe der ePA zu teilen,

.. Gesundheitsdaten in die ePA einzustellen und

.. deren Gesundheitsdaten zu schutzen.

Die Feinlernziele (als Ausdifferenzierung der einzelnen GCroblernziele) umfassen speziellere
Kompetenzen, Lernthemen und Kompetenzstufen, die im Anhang auf Seite genauer dargestellt
sind. Demnach umfasst das beispielsweise das Croblernziel [..] grundlegenden Konzepte der
elektronischen Patientenakte zu verstehen im Detail, dass die Lernenden die Begrifflichkeiten und
grundlegenden Konzepte der ePA-Anwendung, die Grundfunktionen, Ausbaustufen, Akteure,
Unterschiede zwischen ePA und der eCK sowie eGA, Zugangsmoglichkeiten sowie das Verfahren
bei der Registrierung kennen und verstehen.

Das beispielsweise eher praktisch orientierte Croblernziel [..] Cesundheitsdaten in der ePA zu
verwalten umfasst im Detail, dass die Lernenden die Such-, Sortier- und Filterfunktionen sowie
Léschfunktionen von Dokumenten sowohl kennen und verstehen als auch anwenden kénnen.
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LERNINHALTE UND LERNAUFGABEN

Themenbereiche

Fur den ePA-Coach wurden drei zentrale Themenbereiche, d.h. (1) Grundlagen, (2) Bedienung und
(3) Datenschutz, fir die Ausarbeitung von Lerninhalten identifiziert. Zusatzlich wurde eine
Einfuhrung in den Umgang mit dem ePA-Coach integriert (vgl. Abbildung 8).

Umgang mit dem Grundlagen Bedienung Datenschutz
ePA-Coach zur ePA der ePA in der ePA

Abbildung 8: Die thematischen Bereiche im ePA-Coach.

Im Rahmen der Anforderungsanalyse mit der Zielgruppe wurden speziellere Lernthemen fiir den
ePA-Coach identifiziert und den Hauptthemenbereichen zugeordnet (vgl. Tabelle 3).

Tabelle 3: Lernthemen im ePA-Coach

Umgang mit dem ePA-Coach

ITifes 27 Desing pelieening & Ziele des ePA-Coachs / Digitale
[067] | ~verwendung Souveréanitat
im ePA-Coach
: Infos zu Bedienung und Aufbau des
[069] | Onboarding-Inhalte ePA-Coachs

Grundlagen zur ePA

Allg. Informationen zur ePA (Was ist

das? usw.) [061] | Berechtigte Personen zur Datenpflege
(066] allgemeine Erklarungen im Umgang [104] Beteiligung von Angehorigen /
mit der ePA Stellvertretern
Dokumentation und Darstellung Darstellune technischer
gag) | Elevenier Artnficdungs e eey Funktionalﬁéten (Datentbermittlung)
offentlichen Telematikinfrastruktur [064] hend dem iewaeili g
sowie der software-seitigen EZ:Z?:LG,[F uenn S reorgljewel 'gen
entsprechenden Anpassungen gUNESP
[070] | benutzer-unabhéangige Beispiele [113] | Dauer der Dateneintragung in die ePA

[114]

Erfordernisse der nachtraglichen
Dateneintragung

[112]

EinflieRen alter Gesundheitsdaten
(z.B. aus DDR-Zeiten)

[121]

Auswirkungen eines
Krankenkassenwechsels

[117]

Verantwortlichkeiten fir
Vollstandigkeit und Korrektheit der
Daten

[116]

Unterscheidung von ePA und eGK

[118]

Ansprechpartner bei Fragen zur ePA
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Bedienung der ePA

[060] (Personlicher) Zugriffs- und [115] Technische Zugriffsmoglichkeiten auf
Aktivierungsprozess auf die ePA die ePA (Endgerate)
Bedienunesanleituneen zum kontextabhangige Hilfen zur

[065] ePA-Coaégh & [068] | Bearbeitung von Teilschritten

(Video, Text, Chatbot, ...)
Krankenkassen-spezifische
066 Anleitungen zur ePA

Datenschutz der ePA

Datennutzung in der ePA (z.B. durch

[059] | Verwaltung von Zugriffsrechten [105] SonE )
MaRnahmen zum Schutz von Methoden zur Eptscheldungsﬂndung
[062] . : [119] fur arzt-abhangige Relevanz von
sensiblen Gesundheitsdaten
Daten
[110] CEeitzlny vein DefiemimiEs areien Lie [061] | Datenspeicherung (welche Daten)

Sicherheitslucken

Anmerkung: Aufgrund der Vielfaltigkeit der Lernthemen, konnten die Lerninhalte, die sich aus
den einzelnen Themenbereichen ergeben, nur ansatzweise im ePA-Coach berucksichtigt
werden.

Microlearning

Die Lerninhalte wurden in Form von Microlearning-Einheiten konzipiert und umgesetzt.
Micro-Learning bezieht sich auf eine Methode, bei der Lerninhalte in kleinen, zusammenhéngenden
thematischen Einheiten prasentiert werden. Diese Einheiten konnen Texte, Videos, Quizfragen,
kurze Aktivitaten oder andere multimediale Elemente umfassen. Das Hauptmerkmal von
Microlearning besteht darin, dass die Lerninhalte in kurzen, auf das Wesentliche reduzierten
Portionen von Inhalten bereitgestellt werden. Typisch sind die Nutzungsintervalle von wenigen
Minuten bis zu maximal 15 Minuten. Da die Lerneinheiten kurz sind, ist es wahrscheinlicher, dass
die Lernenden ihre Aufmerksamkeit aufrechterhalten und besser konzentriert bleiben

Folgende Merkmale und Vorteile von Microlearning wurden im E-Learning Konzept bertcksichtigt:

e Kurze Dauer: Die Lerninhalte sind kurz und pragnant. Dies ermdglicht es den Lernenden,
einzelne Lernabschnitte schnell zu absolvieren.

e Flexibilitat: Microlearning kann jederzeit und uberall durchgefihrt werden. Die Lerninhalte
sind so konzipiert, dass sie auch auf mobilen Gerate und in kleinen Lernzeitrdumen genutzt
werden kénnen.

e Einfache Integration: Micro-Learning-Einheiten koénnen leicht in den Tagesablauf integriert
werden, da sie nicht viel Zeit in Anspruch nehmen.

® Personalisierung: Lernende konnen aus einer Vielzahl von Micro-Learning-Einheiten
auswahlen, die ihren individuellen Bedurfnissen und Interessen entsprechen.



e Wissensvermittlung: Micro-Learning-Einheiten werden eingesetzt, um komplexe
Informationen in leicht verstandliche Teile zu zerlegen und somit das Verstandnis zu
verbessern.

Microlearning-Einheiten wurden mit Micro-Contents in Form von kurzen, kompakten Lernmodulen
mit integrierten Lerninhalten, Lernaktivitdten und Lernerfolgskontrollen realisiert, um ein zeitlich
flexibles und individuell anpassbares Lernen zu ermdglichen. Im Allgemeinen beinhalten die
Lernmodule (Microlearning-Einheiten mit Micro-Contents) neben Textelementen auch Videos,
Fallbeispiele und Simulationen. Zudem wurden verschiedene Gamification-Elemente zur
zielgruppenspezifischen Motivation , eine virtuelle Lernbegleitung sowie Kl-basierte Assistenz-
und Wissensdienste im ePA-Coach integriert.

Strukturierung der Inhalte

Die Lerninhalte im ePA-Coach wurden in Form von kurzen Lerneinheiten (Microlearning)
strukturiert. Das Abstraktionsniveau des Wissens erfolgt dabei in einer zunehmenden Vertiefung.
Die Darstellung erfolgt zudem deduktiv vom Allgemeinen zum eher Speziellen. Dies wird anhand
von drei Kompetenzstufen (Anfanger(in), Fortgeschrittene(r) und Expert/e(in) umgesetzt, die jeweils
mehrere Microlearning-Einheiten umfassen. Die Anzahl der Lerneinheiten je Kompetenzstufe
innerhalb einer Kompetenz ist variabel. Jede Kompetenz umfasst mehrere Microlearning-Einheiten
mit drei Kompetenzstufen. Die Struktur ist schematisch in der Abbildung 9 dargestellt.

(optional)
Einfohrung (Grob-)Lernziel Beschreibung einer
narrativen Situation

Anfanger Micro-LE Micro-LE Micro-LE

Fortge-
schritten

Micro-LE Micro-LE Micro-LE

Experte Micro-LE Micro-LE Micro-LE

Abbildung 9: Strukturierung der Microlearning-Einheiten im ePA-Coach.

Die Lerneinheiten werden zur Bearbeitung stufenweise freigeschaltet. Zwischen den Kompetenzen
und innerhalb einer freigeschalteten Kompetenzstufe konnen Lerninhalte individuell, in der eigenen
Reihenfolge bearbeitet werden.

Die Strukturierung der Lerninhalte innerhalb einer Microlearning-Einheiten basiert auf dem
jeweiligen Modell des Instruktionsdesigns, welches fur die jeweilige Kompetenzstufe im E-Learning
Konzept als passend ausgewahlt und angewendet wurde:



Lerneinheiten fir die Anfanger-Stufe sind entsprechend der Nine Events Of Instruction von
Gagné et al. (1992) aufgebaut.

Die Struktur der Fortgeschrittenen- und Experten-Lerneinheiten basiert auf dem
Vier-Komponenten-Instruktionsdesign (4C/ID) von Kirschner & Van Merriénboer (2008).

Die Tabellen 4, 5 und 6 fassen die zentralen Elemente in der Struktur der Microlearning-Einheiten
fur die drei Kompetenzstufen nach den o.g. Modellen des Instruktionsdesigns zusammen.

Tabelle 4: Struktur einer Anfanger-Lerneinheit, Nine Events Of Instruction (Gagné et al., 1992).

Abschnitt

Inhalte

1 | Einleitung Einfihrung, Aufmerksamkeit wecken, Lernziel nennen, Vorwissen
aktivieren
Lerninhalt Darstellung der Lerninhalte (Text, Bilder, Video) inkl. Lernanleitung
Ubung Ubung zu den vorherigen Lerninhalten inkl. Feedback

Lernkontrolle

Lernkontrolle mit Bewertung und Feedback

|| WIN

Abschluss

Transfermoglichkeiten bieten

Tabelle 5: Fortgeschrittenen-Lerneinheit, 4C/ID Modell (Kirschner & Van Merriénboer, 2008).

Abschnitt

Inhalte

1 | Einleitung EinfGhrung, Lernziel nennen, Vorwissen aktivieren
2 | Grundlagen Einfihrende unterstutzende und prozedurale Informationen zu den
Lerninhalten
3 | Lernaufgabe 1 | Erste praktische Lernaufgabe zzgl. unterstitzende und prozedurale
Informationen
4 | Lernaufgabe | Zweite praktische Lernaufgabe zzgl. unterstutzende und prozedurale
2 Informationen
5 | Lernaufgabe | Dritte praktische Lernaufgabe zzgl. unterstitzende und prozedurale
3 Informationen
6 | Lernkontrolle | Praktische Lernaufgabe als Lernkontrolle mit Feedback und Bewertung
7 Zusammenfassung und Feedback bieten, Weiterlernen ermaoglichen

Abschluss

Tabelle 6: Experten-Lerneinheit, 4C/ID Modell (Kirschner & Van Merriénboer, 2008).

Abschnitt

Inhalte

1 | Einleitung Einfihrung, Lernziel nennen, Vorwissen aktivieren

2 | Lernkontrolle | Praktische Lernaufgabe ohne Hilfe als Lernkontrolle mit Feedback und
Bewertung

3 | Abschluss Zusammenfassung und Feedback bieten

Abbildung 10 fasst die zentralen Merkmale der Strukturierung von Inhalten im ePA-Coach.



Kurze
Lerneinheiten Zunehmende Deduktive
(Microlearning mit Vertiefung Darstellung
Micro-Content)

Lerneinheiten fur Stufenorientiertes
drei Freischalten neuer

Kompetenzstufen Lerneinheiten

Struktur einer
Lerneinheit Individuelle
abhangig von Reihenfolge
Kompetenzstufe

Adaptierbarkeit an
Merkmale der
Lernenden

Abbildung 10: Strukturierung der Lerninhalte im ePA-Coach.

Das Design der einzelnen Lernaufgaben orientiert sich an den jeweiligen Instruktionsparadigmen,
die im vorherigen Abschnitt beschrieben wurden. Beim Design von Lernaufgaben wurde das Ziel
verfolgt, interaktive, problemldsungsorientierte und praxisnahe Lernaufgaben zu entwickeln.
Interaktive, problemldsungsorientierte und praxisnahe Lernaufgaben bieten eine Vielzahl von
Vorteilen, die das Lernen effektiver und effizienter machen, u.a.:

Verstandnis: Interaktive Aufgaben erfordern aktive Beteiligung und Engagement der
Lernenden, was zu einem tieferen Verstandnis des Lernmaterials fihren kann. Anstatt passiv
Informationen aufzunehmen, muissen die Lernenden aktiv denken, analysieren und
Schlussfolgerungen ziehen.

Problemlésungskompetenzen: Problemldsungsorientierte Aufgaben fordern die Lernenden
heraus, reale Probleme zu identifizieren und Losungen zu entwickeln. Dies fordert die
Entwicklung von kritischem Denken und Problemlésungskompetenzen.

Anwendbarkeit: Praxisnahe Aufgaben ermdoglichen es den Lernenden, das Celernte direkt
auf reale Situationen anzuwenden. Dies erleichtert die Ubertragung von theoretischem
Wissen in die Praxis der ePA-Nutzung und erhdht die personliche Relevanz des Lernens.

Motivation: Interaktive und praxisnahe Aufgaben sind oft ansprechender und motivierender
fur die Lernenden. Die Moglichkeit, konkrete Ergebnisse zu erzielen und sich mit realen
Herausforderungen auseinanderzusetzen, kann die Lernmotivation erhéhen.

Fehlerkorrektur: Interaktive Aufgaben ermdoglichen es den Lernenden, Fehler zu machen und
aus ihnen zu lernen, ohne negative Konsequenzen in der realen Welt erleben zu mussen.
Dies fordert eine positive Lernerfahrung, in der Fehler als Teil des Lernprozesses verstanden
werden.



e Individualisierung: Durch interaktive Aufgaben kdnnen Lernende ihr eigenes Lerntempo und
ihren eigenen Lernstil anpassen. Sie konnen sich auf die Bereiche konzentrieren, in denen sie
Unterstitzung benotigen und schneller vorankommen.

Insgesamt unterstitzen interaktive, problemlésungsorientierte und praxisnahe Lernaufgaben im
ePA-Coach ein effektiveres und nachhaltigeres Lernen, indem sie die Lernenden aktiv in den
Lernprozess einbeziehen und ihnen die Méglichkeit bieten, Kompetenzen in relevanten und
praxisnahen Kontexten anzuwenden. Im Folgenden werden die speziellen Design-Merkmale je
Kompetenzstufe genauer dargestellt:

Lernaufgaben der Anfanger-Lerneinheiten: Die Lernaufgaben der Anféanger-Lerneinheiten
umfassen das selbststandige Aneignen der Lerninhalte in Textform, Bild oder Video. Die Lerninhalte
werden daraufhin in Form einer Ubung wiederholt und im Rahmen einer Lernkontrolle Gberpriift.
Dabei werden die Lernaufgaben durch Tipps und optionale Aufgaben (z.B. Recherchen) erganzt.
Die Ubungen und Lernkontrollen umfassen Single- und Multiple-Choice-Aufgaben, Licken-Text
sowie Zuordnungs- und Sortieraufgaben. Die Auswahl und visuelle Gestaltung der Lernaufgaben
orientiert sich an den H5P-Content-Types? und betrifft insbesondere , Drag the Words", ,Mark the
Words", ,Multiple Choice”, ,Single Choice Set", ,True/False Question” und ,Sort the Paragraphs”.
Die Abbildungen 11,12 und 13 zeigen Beispiele der Lernaufgaben auf der Anfanger-Stufe.

Datenschutzbestimmung

Die Datenschutzbestimmungen zur elektronischen Patientenakte mussen bestimmte gesetzlich vorgeschriebene

Informationen enthalten. Diese umfassen:

Ansprechpersonen v
Datenschutzbeauftragte/r v
Zweck v
Daten-Kategorien ~
Datenempfangende ~
Speicherdauer ~
Rechte v

Die meisten Krankenkassen stellen die Datenschutzbestimmung zur ePA auch Gber deren
Webseite zur Verfigung: Suchen Sie die Datenschutzbestimmung der ePA von lhrer
Krankenkasse doch Mal im Internet.

Kénnen Sie eine entsprechende Datenschutzbestimmung finden? Prifen Sie, ob Ihre
Krankenkassen der Informationspflicht dber den Datenschutz zur ePA nachkommt und ob
alle wichtigen Bestandteile einer Datenschutzbestimmung enthalten sind.

Abbildung 11: Anfanger-Lerneinheit - Beispiel Lerninhalt

2 https://h5p.org/content-types-and-applications



https://h5p.org/content-types-and-applications

Lernkontrolle

Warum muss Ihre Krankenkasse eine Datenschutzbestimmung fur die ePA bereitstellen?
[J Die ePA ist eine mobile App und fur mobile Apps sind keine Datenschutzbestimmungen notwendig.

Die Krankenkasse ist gesetzlich dazu verpflichtet die Mitglieder Uber den Umgang mit deren persénlichen Daten zu

informieren.

[ In der ePA werden personenbezogene Daten gespeichert.

® Aufgabe /2

Abbildung 12: Anfanger-Lerneinheit - Beispiel Lernkontrolle

Zum Abschluss der Lerneinheit ist Ihre Hilfe notwendig. Im nachfolgenden Textausschnitt einer Datenschutzbestimmung hat

sich ein rechtlich unzul@ssiger Fehler eingeschlichen.

Finden Sie das fehlerhafte Wort?
1von 1 gesuchten Wartern ausgewahit
[..] Die Nutzenden der elektronischen Patientenakte haben kein Recht auf Auskunft , Berichtigung und

Loschung der gespeicherten personenbezogenen Daten ||

Abbildung 13: Anfanger-Lerneinheit - Beispiel Ubung

Lernaufgaben der Fortgeschrittenen-Lerneinheiten: Die Fortgeschrittenen-Lerneinheiten bestehen
aus zwei bis drei Lernaufgaben und einer Lernaufgabe als Lernkontrolle. Abbildung 13 zeigt die
Struktur dieser Lerneinheiten nach dem 4C/ID. Abbildung 14 umfasst weitere Details zur Gestaltung

der Lernaufgaben.



STRUKTUR EINER LERNEINHEIT IM EPA-COACH NACH 4C/ID | STUFE: FORTGESCHRITTEN

Einfache Lernaufgaben zum gleichen Thema (z.B. ein Dokument suchen) in drei Variationen mit unterschiedlichem hohen Mal an

Unterstlitzung (viel, moderat, wenig) sowie einer Lernaufgabe chne Unterstiitzung zur Lernzieltberpriifung

einfache Fallbeispiele, die mithilfe lickdummys

gel¢ den und deren erfolgreiche Bearbeitung

gabe tberpruft wird

Lernaufgaben zur Ubung einer (Teil-)Aufgabe

Lernaufgabe 1
Fallbeispiel Variante A
mit viel Unterstiitzung

Lernaufgabe 2
Fallbeispiel Variante B
mit moderater Unterstitzung

@O

Prozedurale Informationen: u.a. Anleitungen, Instruktionen, Feedback

Lernaufgabe 3
Fallbeispiel Variante C
mit wenig Unterstiitzung

Lernzielkontrolle

Lernaufgabe 4
Fallbeispiel Variante D
chne Unterstatzung

Unterstutzende Informationen: u.a. Theoriewdhl., Beispiele, Tipps

Je Thema in der Modulliste (z.B. Nr. 13.1) diese Struktur (= gine Lerneinhzit)

Zzgl. eine erganzende Lerneinheit, die eine Kombination der einzelnen Themen als Gesamtaufgabe der Kompetenz ist, ebenfalls dann in Form dieses Schemas (z.B. Suchen eines
Dokuments, um dieses zu ldschen). Diese erganzende Lerneinheit wird erst freigeschaltet, wenn die Lerneinheiten der Teilaufgaben erfolgreich absolviert wurden.

Abbildung 14: Fortgeschrittenen-Lerneinheit - Lernaufgaben nach 4C/ID

STRUKTUR EINER LERNEINHEIT IM EPA-COACH NACH DEM 4C/ID | STUFE: FORTGESCHRITTEN | DETAILS

({TeilLemaufgabe

Allgemeingiilige themenspezifische Hinweise zur LX/UL

Untersttitzende Informationen

Prozedurale Informationen

Allg. Einleftung
Hinweise zum Vorwissen
Lemziel nennan

ePA-spezifische  sowie  ePA-Ubergreifende  Hinweise und
Informationen zum Aufoau und Funktionsweisen von digitalen
Anwendungan hinsichtlich der in der Lemneinheit betreffendan
Funktion 0.3,

Einfihrende Grafiken (lickdummmy):
Ausschnitte aus dem gligkgmemy, mit groben Erlauterungen

Leichte Aufgabe mit viel Hilfe (bei Bedarf):

. Aufgabenstellung und Fallbeispiel bearbzitzn

. Ubzrprifung durch ging Frage zur Aufgabe, die nur beantwortst
werden kann, wenn die Aufgabe vollstindig und richtig”
durchgafihrt wurde

. Die/Der Mutzends erhélt viel Unterstiitzung in Form von direkten

Klick-Instruktionen.

Tipps und Hinweise zur Lernaufgabe (bei Badarf)
Vanwelse / Infos zur Theorie aus den Anfingerlerneinheiten

vanwelse / Infos zu ahnlichen Beispielen zus anderen Kontexten

Einleitander Satz zur Lemaufgabe
Direkte Klick-Instruktionen zur Lernaufgabe
Feedback zur Aufgabe

(eher) leichte Aufgabe mit mittlerer Hilfe (bei Bedarf):

»  wis Ubung 1 nur ein anderes Falloeispiel

. Dig/Der Mutzende erhalt etwas Unterstiitzung in Form von
indirekten Anleitungen

Tipps und Hinweise zur Lernaufgabe (el Badarf)

ggf. Motivieren zum Selbstausprobisren

Einleftandar Satz zur Lemaufgabe
Indirekte Klick-Instruktionen zur Lernaufgabe
Feedback zur Aufgabe

(eher) leichte Aufgabe mit kaum Hilfe (bei Bedarf):

o wig Ubung 1bzw. 2 nur ein anderes Fallbeispiel

. Dig/Der Nutzende erhalt kaumn Unterstitzung, es werden nur
Tipps

Leichte Aufgabe zur Lemziekontrolle chne Hilfe
Aufgabe in Anlehnung an die drei Ubungen zur Ubsrprifung
der Errsichung das Lernziels

. Ubzrprifung erfolgt durch mehrers Fragen zur Aufgabe bzw.
allgernein zum Thema
Dig/Der Lernends erhalt keine Unterstiitzung.

Lernaufgabe 4 9
als Lemziel-
kontrolle

- Direkte Klick-Instruktion: licken Sie auf das Dokument mit dem Titel ,Labor_01012021* | Indirekie KlideInstruktion: _Klicken Sie zuf das Dokument, dass die Ergs

. B der agf durch den Lerncaach
» g Abschnitt Nr. 2 in die Anfanger-Lerneinheiten integrieren [77]

Tipps Lernaufgabe (bei Bedarf)

ggf. Motivieren zum Selbstausprobiersn

Einleitender Satz zur Lemaufgabe
Feedback zur Aufgabe

Einleitander Satz zur Lemzielkonirolle
Feedback zur Aufgabe

Allg. Info zum Abschluss der Lerneinheit
Zusammenfassendes individuelles Feedback basierend
auf den Ergebnissen der Ubungen und Lemzielkontrolle,
ggf. Empfzhiung zur Wiederholung

Ggf. Geeignete nachste Lerneinheit empfehlen

Ggf. weiterfuhrende Links und Informationen

der letzten

hung enthalt”

Abbildung 15: Fortgeschrittenen-Lerneinheit - Grobstruktur Lernaufgaben
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Die Lernaufgaben umfassen praktische Fallbeispiele, die mithilfe eines ePA-Klickdummys
bearbeitet werden und durch unterstitzende sowie prozedurale Informationen in
unterschiedlicher Auspragung erganzt werden.

Eine Lernaufgabe besteht demnach aus:
e einer Aufgabenbeschreibung, die eine Tatigkeit in dem ePA-Klickdummy umfasst,

e cine Kontrollaufgabe (MC-Aufgabe) mit Feedback zur Uberpriufung der korrekten
Durchfuhrung,

e direkten oder indirekten Klick-Instruktionen und/oder Tipps und Hinweisen.

Abbildung 16 stellt ein beispielhaftes Klickdummy fir eine Lernaufgabe

Lernaufgabe 1

Nun sind Sie an der Reihe das Verwalten von Einwilligungen praktisch anhand einer ePA-Attrappe zu Uben.

Ubersicht =

SR CTRNEI ROt

Notfall-  Zahnbonus  Impfpass  Medika-
daten tionsplan

g Aufgabe: Finden Sie in der ePA-Attrappe lhre erteilten Zustimmungen und schauen Sie

sich diese an. Beantworten Sie anschliefend die nachfolgende Frage.

.
1. Klicken Sie zundachst oben rechts in der ePA auf Ihr Profil.
Berechtigungen

2. Gehen Sie unter dem Abschnitt ,Einstellungen” auf ,Meine Patientenakte verwalten” .
o} Einrichtungen & Praxen

3. Klicken Sie auf den Abschnitt Erteilte Zustimmungen” 5o Mich vertretende Personen

2, MKk Classic

i i i i ; Aktivitait
An welchem Datum haben Sie den Nutzungsbedingungen (Erteilte Zustimmung B) zustimmt? ivitaten

] Geloschte Dokumente

O 23.06.2020
(4] Neue Dokumente
© 23.06.2021 (2] Heruntergeladene Dokumente 2
O 23.07.2021 Letzte Anmeldung am 27.4.2021
@ Aufgabel/1

Abbildung 16: Fortgeschrittenen-Lerneinheit - Beispiel einer Lernaufgabe

Lernaufgaben  der  Experten-Lerneinheiten: ~ Auf  der  Expertenstufe  wird  das
Vier-Komponenten-Modell des Instruktionsdesigns verwendet (4C/ID). Das 4C/ID-Modell nutzt
das Prinzip des Scaffolding. Scaffolding (“Gerlstbau”) ist ein didaktisches Konzept, welches sich auf
die Unterstitzung und Strukturierung von Lernprozessen bezieht. Dabei wird das Ziel verfolgt,
Lernende dabei zu unterstiitzen, komplexe Aufgaben oder Konzepte zu verstehen und
selbststandig zu bewaltigen. Im Scaffolding werden die individuellen Fahigkeiten der Lernenden
berucksichtigt. die Herausforderungen schrittweise erhoht und gleichzeitig die Unterstitzung
schrittweise reduziert. Demnach werden die zu bearbeitenden Aufgaben im ePA-Coach immer
umfangreicher und die Anleitungen mit der fortschreitenden Kompentenzstufe immer weiter
reduziert. Die Experten-Lerneinheiten entsprechen der ,Lernaufgabe ohne Unterstitzung zur
LernzielUberprufung” (vgl. Abbildung 17). Das vorher vermittelte Wissen wird in den
Experten-Lerneinheiten zusammengefihrt. Dazu werden Lernaufgaben in Form von Fallbeispielen
zur Verfugung gestellt, die vollstandig ohne Hilfestellungen zu l6sen sind. Ziel dieser Aufgaben ist
der Transfer der vorab erworbenen Kompetenzen auf ein spezifisches Anwendungsszenario. Die
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Lernaufgaben werden mithilfe eines Klickdummys bearbeitet und mit einer abschlieRenden
Lernkontrollfrage abgeschlossen.

STRUKTUR EINER LERNEINHEIT IM EPA-COACH NACH 4C/ID | STUFE: EXPERTE

nithilfe
uft.

Fortgeschrittenen-Lerneinheit Fortgeschrittenen-Lerneinheit

Prozedurale Informationen: u.a. Anleitungen, Instruktionen, Feedback Prozedurale Informationen: u.a. Anleitungen, Instruktionen, Feedback

Lernaufgaben der Experten-Lerneinheit

Lernaufgabe 1 Lernaufgabe 2 Lernaufgabe 3 evtl. weitere Lernaufgaben
Fallbeispiel 1 Fallbeispiel 2 Fallbeispiel 3 Fallbeispiel
ohne Unterstiitzung ohne Unterstiitzung ohne Unterstiitzung ohne Unterstiitzung

D))

Prozedurale Informationen: Fallbeschreibung, Aufgabenstellung, Feedback

Unterstiitzende Informationen: Hinweis auf Wissen aus vorherigen Lerneinheiten

Abbildung 17: 4C/ID - Struktur einer Experten-Lerneinheit

Eine Lernaufgabe auf Expertenstufe besteht demnach aus:

e einem Hinweis auf vorherige Lerneinheiten, in denen das bendtigte Wissen vermittelt
wurde
einem beschriebenen fiktiven Szenarios und einer zugehorigen Aufgabe,
der Darstellung von Klickdummy angepasst an die jeweilige Fragestellung. Hierbei sind die
Klick-Moglichkeiten umfangreicher als bei den Fortgeschrittenen-Lerneinheiten, so dass
auch ,falsche” Schritte moglich sind,

e einer Kontrollaufgabe.

Die Abbildung 18 stellt weitere Details zur Gestaltung von Experten-Lerneinheiten dar.
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STRUKTUR EINER LERNEINHEIT IM EPA-COACH NACH DEM 4C/ID | STUFE: EXPERTE | DETAILS

(Telk)Lemnaufgabe Unterstitzende Informationen Prozedurale Informationen

s Allg Einlsitung

*  Hinweise zum Vorwissen
(Verwsis auf die voran gegangensn
Fortgeschrittenen-Lerneinhziten)

s Lernziel nennen

Komplexe Aufgabe ohne Unterstirtzung: *  Beschreibung des fiktiven Szenariums
+  Fallbeispiel bearbeiten *  Klickdurnmy-Aufgabenstellung
o Uberprufung durch eine Frage zur Aufgabe, die nur beantwortet werden *  Feedback zur Aufgabe
kann, wenn die Aufgabe vollstandig und ,richtig” durchgefuhrt wurde
s Dig/Der Nutzende erhalt keine Unterstiitzung

Komplexe Aufgabe ohne Unterstirtzung: s Beschreibung des fiktiven Szenariums
*  Fallbeispiel bearbsiten *  Klickdurnmy-Aufgabenstellung
o Uberprufung curch eine Frage zur Aufgabe, die nur beantwortet werden ¢ Feedback zur Aufgabe
kann, wenn die Aufgabe vollstandig und ,richtig” durchgefuhrt wurde
= Dig/Der Nutzende erhalt keine Unterstiitzung

Komplexe Aufgabe ohne Unterstirtzung: *  Beschreibung des fiktiven Szenariums
+  Fallbeispiel bearbeiten *  Klickdurnmy-Aufgabenstellung
o Uberprufung durch eine Frage zur Aufgabe, die nur beantwortet werden *  Feedback zur Aufgabe
kann, wenn die Aufgabe vollstandig und ,richtig” durchgefuhrt wurde
s Dig/Der Nutzende erhalt keine Unterstiitzung

*  Allg. Info zum Abschluss der Lerneinheit

e Zusammenfassendes individuelles Feedback
basierend auf den Ergebnissen der
Lernzielkentrollen,

* ggf Empfehlung zur Wiederhalung

Abbildung 18: Details zur Gestaltung einer Experten-Lerneinheit

INTERAKTION UND LERNBEGLEITUNG

Die Interaktion mit dem ePA-Coach erfolgt durch die Lernenden tber die Maus, durch Anklicken
von Inhalten auf dem User Interface und die Tastatur zur Eingabe von Text auf einem Computer
oder Laptop, oder alternativ an einem Tablet Uber das Touchpad mit dem Finger oder Stift. Das
Lernprogramm wird mit dem Lernenden Uber Textnachrichten und Ton interagieren.

Praxisnahe und interaktive Aufgaben innerhalb der Lernanwendung férdern das Verstehen,
Behalten, Anwenden und den Transfer der Lerninhalte. Die Lernenden haben grundsatzlich eine
freie Wahl Uber die Interaktionsschritte und kénnen diese selbstandig steuern. Eine Steuerung des
Lernprozesses erfolgt durch sukzessives Freischalten von Inhalten. Das sukzessive Freischalten von
Inhalten, auch bekannt als "Progressionssystem” oder "Freischaltungsmechanik’, kann aus
verschiedenen Crinden motivierend sein. Diese Methode wirkt ahnlich wie ein
Belohnungssystem: Nutzer:innen fuhlen sich belohnt und ermutigt, weiterzumachen. Dies kann
dazu fuhren, dass sie sich erfolgreich und produktiv fihlen. Das sukzessive Freischalten von
Inhalten kann auch die intrinsische Motivation steigern, da die Lernenden wahrnehmen, dass sie
Fortschritte machen und sich verbessern, ohne dass dullere Anreize wie Preise eingesetzt werden.
Die Motivation kommt aus dem eigenen Interesse und Freude an der Aktivitat selbst. Das
Unbekannte und das Warten auf die Freischaltung neuer Inhalte kdnnen auch Neugier erzeugen.
Dies kann die Nutzeriinnen dazu motivieren, weiterzumachen, um herauszufinden, was als
Nachstes kommt. Die schrittweise Freischaltung von Inhalten in Bildungs- und Trainingskontexten
hilft auch, den Lernprozess zu strukturieren.

Dartber hinaus sehen die Anforderungen mit der ID [043] und [044] die Interaktion mit Nutzenden
vor (vgl. Abbildung 19).
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Lernende:
Maus, Tastatur, Praxisnahe und

Lernprogramm: : :
PC/Tablet, Text. Ton interaktive

Finger/Stift, Aufgaben
Sprache

Virtueller

Padagogischer Freie Wahl /
Agent als Selbstreguliert
Lerncoach

S . Personalisierung Sukzessives
dn Sl Llon mld durch Assistenz- & Freischalten von
clolistEl S iaS aell Wissensdienste Lerninhalten

Abbildung 19: Interaktionsdesign im ePA-Coach.

Lerncoach

Entsprechend der Anforderung mit der ID [042] des Anforderungskatalogs sowie der Realisierung
eines zuvor beschriebenen Hauptziels des ePA-Coach-Projektes, konnen die Lernenden mit einem
Lerncoach als einem Kl-basierten virtuellen padagogischen Agenten (VPA) interagieren. Virtuelle
padagogische Agenten (VPA) sind computerbasierte Entitaten, die in Bildungs- und
Lernumgebungen eingesetzt werden, um Lernende zu unterstltzen. Diese VPAs konnen in
verschiedenen Formen auftreten, darunter menschenéhnliche Avatare, animierte Figuren, Chatbots
oder andere interaktive grafische Darstellungen. Das Hauptziel ist es, den Lernenden bei ihren
Lernschritten zu helfen und den Lernprozess zu verbessern. Dafir wurde ein VPA Design mit der
von der Zielgruppe gewdlnschten Funktionen im Rahmen von AP4 entwickelt und mit der
Zielgruppe getestet. Die finalen Designs umfassen einen weiblichen und einen mannlichen
Lerncoach (vgl. Abbildung 20).

)/
\

()

Abbildung 20: Design vom Lerncoach fir die virtuelle Lernbegleitung im ePA-Coach.
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01

Evaluation der Design-Entwiirfe

Literaturrecherche zum Stand der Forschung bei Pddagogischen Agenten

Typen, Frameworks, Allg. Effekte und Design-Praferenzen, Praferenzen von Senioren
Gesamtfazit: Forschungsstand zu Praferenzen und Effekten noch uneindeutig; Liicke bei Senioren

Befragung der Zielgruppe zur Nutzung eines
Lerncoachs und den Design-Entwiirfen

04

|

Ableitung erster Design-Entwiirfe

Konzeption und Design von vier Lerncoach- r— [rr—
I\_/:g;rﬁ:‘egsjz::ii‘::ifcﬁ:?CE"g:ECii:j:neier Designentscheidungen Uberarbeitung der Design-Entwiirfe
Erscheinung, Kommunikation und Interaktion Festlegung von Entscheidungen Design von vier Lerncoach-Optiken basierend
sowie Kompetenzen und Rolle zum Design basierend auf den auf den Designentscheidungen und

Evaluationsergebnissen Ergebnissen der Evaluation

ePA-Coach

Entwicklungs-
prozess

fur die digitale Lernbegleitung

Evaluation der tiberarbeiteten Design-Entwiirfe und Finalisierung
Favorisierung von zwei Design-Entwiirfen im Projektkonsortium;

Befragung der Zielgruppe zur Wahrnehmung der.netien Design=Entwuirfe;
Evaluation ergab kein Anderungsbedarf

Abbildung 21: Entwicklungsprozess zum Lerncoach

Der Lerncoach stellt eine motivationsfordernde und informationsliefernde Interaktionsmoglichkeit
dar. Es wurde festgelegt, dass sich die Dialoge mit dem Lerncoach hinsichtlich der Struktur am
GROW-Modell von Whitemore (1992) orientieren sollen.

Das GROW-Modell ist ein Coaching-Modell, welches dazu dient, Menschen bei der Erreichung
ihrer beruflichen und personlichen Ziele zu unterstitzen. Es bietet einen strukturierten Ansatz far
Coaching-Gesprache. Das Akronym "GROW" steht dabei fur die vier Hauptphasen des Modells,
d.h. Coals (Ziele), Reality (Realitat), Options (Optionen) und Will (Wille). Das GROW-Modell basiert
auf der Annahme, dass der Lernende die Fahigkeit hat, eigene Losungen zu finden und Ziele zu
erreichen. Der Coach fungiert als unterstutzende/r Partner:in, der/die den Prozess lenkt. Der
Lerncoach im ePA-Coach reagiert dementsprechend individuell auf den/die Lernende/n und
unterstltzt beim Lernen, bei der Handhabung der Lernumgebung und bei allgemeinen Problemen.
Der Lerncoach motiviert die Lernenden, macht Vorschlage, gibt Feedback und Hinweise. Der
Entwicklungsprozess vom Lerncoach ist in Abbildung 21 dargestellt.

Kl-Dienste

Ein Teil des ePA-Coach-Lernangebotes sind Kl-basierte Assistenz- und Wissensdienst. Dieses
Angebot wurde in Form von einem Chatbot mit Lerncoach-Visualisierung realisiert. Durch die
Verknupfung des Lerncoachs mit dem Benutzermodell bzw. den Learning Analytics Modellen war
es moglich, die Antworten des Chatbot-Systems an die aktuellen Benutzer:innen anzupassen.
Anpassungen sind beispielsweise ausfihrliche/knappe Satze, einfache Sprache/Sprache mit
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Fachbegriffen oder Fremdwortern, Empfehlung der nachsten zu bearbeitenden Inhalten bzw.
Hinweis auf Inhalte, die vom System als nicht gut genug verstanden eingestuft werden. Neben der
grafischen Entwicklung des Lerncoaches wurden ein Fragenkatalog als Grundlage fir die Dialoge
entwickelt. Der Fragenkatalog umfasst potenzielle Fragen, die der virtuelle Lerncoach den
Nutzenden beantworten sollte. Der Katalog ist im Anhang zu finden. Die Kl-basierte Lernbegleitung
kann Fragen zu den ePA-Grundlagen, Fragen aus Gematik-FAQ, Fragen zum ePA-Coach und zum
Glossar beantworten.

Beispiel

Ein Benutzer oder eine Benutzerin fragt:
Kann ich meine Daten in der elektronischen Patientenakte I6schen?

Chatbot liefert bietet die folgende Antwort an:
Sowohl! die Nutzerin/der Nutzer als auch zugriffsberechtigte Leistungserbringer:innen
kénnen Daten und Dokumente aus der ePA léschen. Das grundsdtzliche Recht auf die
Léschung von Daten und Dokumenten in der ePA leitet sich aus Artikel 17 der
Datenschutz-Grundverordnung ab.

In vielen aktuellen Lernsystemen werden allen Nutzenden exakt die gleichen Lerninhalte zur
Verfligung gestellt, mit denen sie arbeiten missen. Da Nutzende vom ePA-Coach eine heterogene
Cruppe darstellen, ist es sehr oft der Fall, dass die angezeigten Lerninhalte nicht fur alle Lernenden
den gewdlnschten Lerneffekt haben. Um den Lerneffekt im ePA-Coach zu optimieren, werden die
prasentierten Lerninhalte an den/die derzeitigen Benutzer:in angepasst (adaptiert). Diese Adaption
umfasst beispielsweise die vorrangige Bereitstellung der Lerninhalte in Form von Erklarvideos statt
in Textform, wenn der/die Benutzer:iin diese Praferenz angegeben hat. Dabei ist auch der
umgekehrte Fall denkbar. Die Umsetzung der Adaptivitat kann durch unterschiedliche
Moglichkeiten realisiert werden. Hierzu zahlt unter anderem die Festlegung der praferierten
Reprasentationsform der Lerninhalte im personlichen Benutzerprofil durch die Lernenden.
Allerdings setzt dies eine gewisse Vorerfahrung und Kompetenz mit digitalen Medien bei den
Nutzenden wvoraus und es konnte zu Problemen bei der Auswahl eines geeigneten
Lerninhaltsformtes sowie moglicherweise niedrigeren Lerneffekten kommen.

Zudem soll die Adaptivitat mit moglichst wenig direkter Interaktion der Benutzer umgesetzt
werden. Daher erfolgt die Speicherung der Interaktionen der Nutzenden in Log-Dateien, die
daraufhin mit Learning-Analytics-Verfahren analysiert werden. Als Ergebnis dessen wird ein
Modell erstellt, das basierend auf dem Verhalten der Nutzenden im System die bevorzugte
Lerninhalt-Reprasentation auswéhlen kann. Dieses Vorgehen hat den Vorteil, dass es maoglich ist,
fur verschiedene Themen unterschiedliche Adaptionen vorzunehmen. Zur Verdeutlichung kénnten
zum Beispiel einfache Sachverhalte eher als Text und schwierige Sachverhalte bevorzugt per Video
bearbeitet werden. Neben dem erhéhten Bedarf an Logging von Interaktionen ist ein weiterer
Nachteil, dass die Korrektheit der Empfehlungen mit der Menge an gesammelten
Benutzerinnen-Daten steigt und zu Beginn eher ungenau ist. Learning Analytics Ansatze werden
ebenso eingesetzt, um die Schwierigkeit der angezeigten Lerninhalte anzupassen und um Hinweise
auf die Lerninhalte zu geben, die noch bearbeitet werden sollten und die sich als néachstes
anbieten. Neben den Interaktionen mit dem ePA-Coach sind die bearbeiteten Aufgaben eine
wichtige Quelle der Information. Ubungsaufgaben und Quizzen fragen das aktuelle Wissen zu
Konzepten mit Bezug zur elektronischen Patientenakte ab. Diese Informationen kénnen zum Aufbau

einer maschinellen Einschatzung des Benutzer:innen-Wissens (Benutzermodell) verwendet
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werden. Unter Verwendung des Benutzermodells kénnen die angezeigten Inhalte angepasst
werden. Liefert das Benutzermodell beispielsweise einen hohen Wert zu einem Thema, kénnen
kompaktere und schwierigere Inhalte angezeigt werden, oder umgekehrt ausfuhrlichere und/oder
leichtere Inhalte bei einer niedrigen Stufe.

Ergdnzend zu den Lernaufgaben zur selbstandigen Bearbeitung, wurde ein
(Fragen-Antworten-Bereich) bzw. Bereich innerhalb des ePA-Coaches implementiert.
Lernende haben hier die Moglichkeit, Fragen zum Kursinhalt zu stellen. Lernende einer héheren
Kompetenzlevel konnen diese Fragen beantworten und somit das bis dahin erworbene Wissen
festigen. Innerhalb eines Kompetenzbereichs kénnen durch die vollstandige Absolvierung der
entsprechenden Kompetenzstufe (Anfanger, Fortgeschrittene, Experten) erreicht werden. Im
Q&A-Bereich konnen alle Lernenden Fragen zum ePA-Coach oder zur ePA Fragen stellen. Eine
aktive Beteiligung kann auf Basis der Anzahl an gegebenen Antworten belohnt werden. Ein
Moderationsteam kontrolliert Fragen und Antworten in regelmassigen Abstanden, pruft Antworten
auf Richtigkeit, beantwortet lange offenstehende Fragen und achtet auf einen freundlichen
Umgangston. Diese Implementierung entspricht dem Ziel des Motivationsdesigns vom ePa-Coach
auf der Basis von Gamification mit den verschiedenen Elementen, wie u.a. sozialer
Erfahrungsaustausch.

GAMIFICATION-DESIGN

Das Motivationsdesign im ePA-Coach nutzt verschiedene Strategien und Methoden von
Gamification, um die Lernmotivation zu férdern. Detering et al. (2011) beschreibt Gamification in
diesem Kontext als “the use of game design techniques in non-game contexts.”. Laut Toda et al.
(2019) muss Camification jedoch auf sinnvoller Weise integriert werden, da es ansonsten zu
negativen Reaktionen wie Gleichgultigkeit, Leistungsabfall und abnehmenden Punkten fihren kann.
Der Gamification-Ansatz im ePA-Coach basiert auf dem Octalysis Framework von Chou (2016) mit
acht motivationalen Kernantrieben (Core Drives) und mehreren Gamification-Elementen. Darlber
hinaus wurde eine Spielertypologie in Orientierung an das Modell Gamification User Types Hexad
von Marczewski (2015) als Grundlage fur das Motivationsdesign verwendet.

Das Octalysis Framework ist ein gamification-bezogenes Modell, welches dazu dient, die
Motivation und das Verhalten von Menschen in verschiedenen Kontexten zu verstehen und zu
beeinflussen. Dabei werden Elemente aus der Spielgestaltung (Came Design) auf
nicht-spielbezogene Aktivitaten angewendet. Das Framework basiert auf acht Hauptelementen,
die in einer oktogonalen (achtseitigen) Struktur angeordnet sind (daher der Name "Octalysis"). Das
Octalysis Framework umfasst acht motivationale Kernantriebe (Core Drives) zu denen jeweils
mehrere  Gamification-Elemente  (Camification Techniques) zugeordnet werden. Diese
Gamification-Elemente  kénnen je nach Projekt und Zielgruppe, in verschiedenen
Zusammensetzungen, zur Entwicklung eines Lernangebotes genutzt werden. Das Framework
unterteilt sich in intrinsische, extrinsische, positive und negative Kernantriebe. Fir jedes
Gamification-Design kann ein individuelles Ergebnis (Score) auf einer Skala von O und 10 pro
Kernantrieb berechnet werden. Je héher die Punktzahl, desto ausgepragter der Kernantrieb (Chou,
2016).
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Der Basisansatz wurde im E-Learning-Basis-Konzept (A4.1) vorgestellt. Der Basisansatz fur den
ePA-Coach wurde unter Beachtung der Ergebnisse der Anforderungsanalyse, dem aktuellen Stand
der Forschung hinsichtlich der Spielpraferenzen, sowie Empfehlungen und Praferenzen zu
Gamification von Senioren und einer quantitativen Befragung der Projektpartner, im ersten
Projektjahr erarbeitet. Die ersten Uberlegungen zur Férderung der Lernmotivation mit Strategien
und Methoden von Camification aus dem Basiskonzept sind in der Abbildung 22 zusammengefasst.

Fortschritt Feedback Aufgaben | Meilensteine

Abbildung 22: Basis-Ansatz zur Férderung der Motivation mit Hilfe von Gamification.

Der Gamification Basisansatz fur den ePA-Coach wurde bereits in der ersten Projektphase
basierend auf dem Octalysis Framework von Chou (2021) ausgearbeitet (vgl. Abbildung 23).

Erzdhlung
Finden & Fiillen Sie die Goldene Akte

Aufgaben

Praxis-orientiert & interaktiv

Sofortiges Feedback
Feedback durch den virtuellen Lerncoach
dhrend und nach Lerneinhei

Fortschrittsanzeige
w.a. unterschiedliche Visualisierung
abh&n!?ig vom erveichten Level;
Fortschrittsbalken

Level Kompetenzlevel:
Anftngerin, Fortgeschrittene/r, Expertin

Puzzles & Quizze

eingebettet in Lerneinheiten

Freischalten von Meilensteinen

w.a. Freischalten von neuen Lerneinheiten

Epische Bedeutung
& Berufung

i Befahigun
Entwicklung gung
alaung LSS

Eigentum oqrialer
t Einfluss &
& Besitz e PA Verbundenheit

coach

Knappheit Unvorher-
& Ungeduld sehbarkeit
& Neugierde

Verlust &
Vermeidung

Mentorenschaft
Digitaler padagogischer Agent
als Lerncoach

Abbildung 23: Basis-Ansatz zu Gamification auf der Basis von Octalysis Framework.
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Der Gamification Basisansatz beschrankt sich in der Anfangsphase auf vier Kernantriebe des
Octalysis Frameworks, d.h. Entwicklung und Leistung, epische Bedeutung und Berufung,
Befdhigung von Kreativitat und Feedback, sozialer Einfluss und Verbundenheit. Der Basisansatz
umfasste acht Camification-Elemente: Fortschrittsanzeige, Stufen (Level), Puzzles & Quizze,
Erzahlung, Aufgaben, sofortiges Feedback, Freischalten von Meilensteinen und Mentorenschaft (vgl.
Abbildung 22).

Ergebnisse der ersten Zwischenevaluation

Der Basisansatz aus dem ersten Projektjahr wurde mit der Zielgruppe quantitativ evaluiert und
daraufhin im zweiten Projekt adaptiert und erweitert. Das evaluierte Gamification-Basismodell
berucksichtigt die Bewertung der Octalysis-Kernantriebe in Bezug auf die Lernmotivation, die
Bewertung der einzelnen Gamification-Elemente und die Klassifizierung der Spielertypen.
Hinsichtlich der Lernmotivation wurden die Teilnehmenden der Studie folgende Frage gestellt:

Welche dieser Methoden kénnte Sie Ilhrer Meinung nach dazu motivieren, ein digitales
Lernprogramm zu nutzen und generell Spall am Lernen zu haben?

Die Ergebnisse der Befragung sind in Tabelle 6 aufgefuhrt.

Tabelle 7: Ergebnisse zur wahrgenommenen Motivation der Octalysis-Kernantriebe, n = 41

Kernantriebe Item M SD

1 |Epic Meaning & Calling |Ich kann jemand Besonderes sein. -1.61  [1.595
Development & Ich kann meine Lernfortschritte und Leistungen

2 . 112 1.552
Accomplishment sehen.
Empowerment of Ich kann lernen, indem ich kreativ bin und

3 . . . 0.98 |1.651
Creativity & Feedback |Dinge ausprobiere.

4 Owners‘h|p & Ich 'l.<ann virtuelle Elemente oder Objekte 056 |1817
Possession schatzen und verbessern.

5 Social Influence & Ich kann mit anderen Nutzern verbunden sein. [-0.10 [1.892
Relatedness

Ich kann Lernziele nur mit grofRer Anstrengung

6 |Scarcity & Impatience . -0.80 |1.728
erreichen.
. Unpre@ctabﬂﬂy & Ich erhalte unvorhersehbare und zufallige o012 |1937
Curiosity Lernaufgaben.
8 |Loss & Avoidance Ich muss bei bestimmten Handlungen mit 154 |1818

negativen Konsequenzen rechnen.
N=40 Items 5-7: N=41 ltems 1-4 & 8

Tabelle 8 stellt die Priorisierungen der Octalysis-Kernantriebe vor und nach der Evaluation dar.
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Tabelle 8: Priorisierungen der Octalysis-Kernantriebe, n = 41

Kernantrieb im Octalysis Framework E\rliT::tiiso\r:or dler E:gla::tiiso:aCh der
1 Epic Meaning & Calling 9 5
2 Development & Accomplishment 8 7
3 Empowerment of Creativity & Feedback 7 8
4 Ownership & Possession 0 2
5 Social Influence & Relatedness 8 7
6 Scarcity & Impatience 0 0]
7 Unpredictability & Curiosity 0] 0
8 Loss & Avoidance 0 0

Vom Entwickler des Octalysis Frameworks, Yu-kai Choi, wird online das Octalysis-Tool zur
Auswertung der Kernantriebe zur Verfigung gestellt. Die Auswertung der neuen Werte ergab
folgendes Feedback:

“Your experience is heavily focused on White Hat Core Drives, which means users feel great and
empowered. The drawback is that users do not have a sense of urgency to commit the desired
actions. Think about implementing light Black Hat Techniques to add a bit more thrill to the
experience.”

Dieses Feedback zeigte, dass die herausgearbeiteten Prioritaten fur die Kernantriebe grundsatzlich
dazu geeignet sind, dass sich die User sich grofartig und befahigt fihlen. Auf die Implementierung
der genannten Black Hat Techniques wurde im Projekt verzichtet, da die Kernantriebe
Unpredictability & Curiosity sowie Loss & Avoidance von den Teilnehmenden der ersten Evaluation
als wenig motivierend empfunden wurden .

Basierend auf den Erkenntnissen der Evaluation wurden die Stufen der einzelnen Kernantriebe neu
bewertet. Die Ergebnisse zeigten, dass Epic Meaning & Calling nicht mehr der wichtigste
Kernantrieb war. Der Wert des Kernantriebs wurde erhoht und Ownership &
Possession wurde als neuer Kernantrieb hinzugefiigt, da die erste Auswertung starke Korrelationen
zu Development & Accomplishment sowie zu Mentorship zeigte.

Anhand der verdnderten Priorisierungen der Octalysis Kernantriebe wurden die
Gamification-Techniken neu bewertet, Techniken hinzugefigt sowie entfernt. Tabelle 9 gibt einen
Uberblick der Anpassungen.
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Tabelle 9: Anpassungen im Gamification-Ansatz nach der ersten Evaluation mit 41 &lteren Personen

Gamification-Element

G Score (+) hinzugefugt (-) entfernt
1 [Epic Meaning & Calling 5 (-) Narrativ (langer)
(+) Narrativ light (kurzer)
2 |Development & Accomplishment (7 Fortschrittsanzeige
Stufen
(-) Puzzles & Quizzes
(+) Belohnungen
3 [Empowerment of Creativity &(8 Aufgaben
Feedback Sofortiges Feedback
Stufenweise Freischaltung
(+) Wahlméglichkeiten
4 [Ownership & Possession 2 (+) Avatar
5 |Social Influence & Relatedness 7 Mentorship

(+) Erfahrungsaustausch

Die Berucksichtigung der Evaluationsergebnisse und der angepassten Spieltechniken hat dann das
erweiterte ePA-Coach-Gamification-Modell ergeben. Das Vorgehen wurde in Cellner et al. (2022)
und Buchem et al. (2023) detailliert beschrieben. Der erweiterte Ansatz wurde dann im nachsten
Schritt im erweiterten E-Learning-Konzept (A4.2) vorgestellt.

Der erweiterte Gamification-Ansatz umfasste funf Kernantriebe des Octalysis Frameworks, d.h.
Entwicklung und Leistung, epische Bedeutung und Berufung, Befdhigung von Kreativitat und
Feedback, sozialer Einfluss, Verbundenheit sowie Eigentum und Besitz, und insgesamt 13
Gamification-Elemente. Abbildung 24 stellt das erweiterte Gamification-Modell dar, welches auf
der Grundlage der Evaluationsergebnisse ausgearbeitet wurde.
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Narrative (light Version)

interaktive Karte einer Fantasie Stadt;

verschiedenen Institutionen

Praxisorientierte Aufgaben
praxisorientiert und interaktiv

Fortschrittsanzeige

u.a unterschiedliche Visualisierung
abhangig vom erreichten Level;
Fortschrittsbalken

Sofortiges Feedback

Feedback nach Absolvierung der Lerneinheiten

Meilensteine freischalten
Level u.a Freischalten von neuen Lerneinheiten
Kompetenzlevel; Anfangerln,
Fortgeschrittene/r, Expertln Wahlwahrnehmung/Giftpfliickler

u.a Bearbeitungsreihenfolge frei wahlbar

Epic Meaning

Aktionsbelohnungen
Stufenerhohung des Nutzer-
Avatars; Freischaltung weiterer
Nutzer-Avatare bei
Stufenerhohung

Accomplishment

X

Empowerment

( Social
Ownership
2 e PA Influence Mentorenschaft
Nutzer-Avatar durch Lernbegleitung betreut
aus vorgefertigen Avataren wéhlbar coac h Freundschaft

Onlinestatus
Erfahrungsaustausch

Abbildung 24: Das erweiterte Gamification-Modell auf der Basis von Octalysis Framework.

Wie in der Abbildung 24 zu erkennen ist, wurden eine Vielzahl an Gamification-Techniken auf
Grundlage der bisherigen Erkenntnisse implementiert, welche kurz beschrieben werden:

Progress View und Levels - Der ePA-Coach ist in funf Kompetenzen mit Lerneinheiten
unterteilt, die in drei Levels (Anfanger, Fortgeschrittene und Experten) eingeteilt sind. Die
Fortschrittsanzeige zeigt den personlichen Lernfortschritt in der jeweiligen Kompetenz.

Narrative light - Urspringlich sollte im Kernantrieb Epic Meaning & Calling eine Erzahlung
in Form einer grolen Rahmenhandlung "The Search for the GColden File" stattfinden.
Aufgrund negativer Bewertungen durch die Zielgruppe wurde dieser Antrieb deutlich
reduziert. Mit Narrative light findet Storytelling nur noch in Form von kurzen Szenarien statt,
die den Lernenden helfen, Aufgaben in Experten-Lerneinheiten zu [6sen.

Puzzles & Quizzes wurden aufgrund der negativen Bewertung in der Evaluation entfernt.

Tasks - Lerneinheiten enthalten verschiedene Lernaufgaben zur Festigung und Kontrolle des
Lernfortschritts. In den fortgeschrittenen Einheiten missen die Aufgaben mit Hilfe eines
Klickdummys und mit abnehmender Unterstitzung gelést werden, in  den
Experten-Lerneinheiten selbststandig durch Wissenstransfer und kurze Szenarien.

Sofortiges Feedback - Beim Absolvieren von Lerneinheiten und Lernaufgaben erhalten die
Nutzer ein direktes Feedback, so dass sie sich Uber ihren Lernfortschritt und eventuelle
Schwierigkeiten informieren kénnen.

Meilensteine freischalten - Die Lernaufgaben innerhalb der Kompetenzen sind in drei
erreichbare Stufen unterteilt. Um die nachsthohere Stufe freizuschalten, missen zunachst
die Lerneinheiten der aktuellen Stufe abgeschlossen werden.
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e Wahlméglichkeiten - Die Lernenden konnen frei wahlen, welche Kompetenzen /
Einrichtung sie besuchen und damit auch, welche Lerninhalte sie als nachstes bearbeiten
mochten. Es gibt keine "bessere Wahl", die Alternativen sind gleichwertig. Diese Umsetzung
entspricht dem Spielertyp Free Spirit.

e Avatar - Wie im vorangegangenen Kapitel beschrieben, wurde das Gamification-Modell um
den Kernantrieb Ownership & Possession erweitert. Es wurde mit der Spieltechnik
Benutzer-Avatar implementiert, da [18] auf eine positive Einstellung alterer Erwachsener
gegenlber Avataren hinweist. Die Lernenden kénnen also ihren Avatar aus einer grofien
Auswahl auswahlen. Der Avatar wird im Profil, im Austausch mit dem Lerncoach und im
Forum angezeigt.

e Mentoring - Nutzern der ePA-Coach-Anwendung steht stets ein digitaler padagogischer
Agent als Lerncoach zur Verfigung. Der Agent ist KI-basiert und antwortet auf Fragen durch
schriftliche Eingaben.

e Erfahrungsaustausch - Diese Gamification-Technik wird als Forum umgesetzt. Hier konnen
die Lernenden Fragen zum ePA-Coach oder zur ePA stellen, die vor allem von anderen
Lernenden beantwortet werden sollen. Das Forum wird durch das Projektteam moderiert.

e Die aktive Teilnahme wird mit der Gamification-Technik Achievements und der Bewertung
der Antworten belohnt. Das Forum soll die Vertiefung des Wissens und den
Wissenstransfer unterstlitzen. Dieses Forum entspricht den Spielertypen Socialiser und
Philanthropist, die sich durch die Bereitschaft auszeichnen, anderen zu helfen.

Fur die Implementierung dieser Elemente wurden mehrere Designentscheidungen getroffen (vgl.
Tabelle 10).

Tabelle 10: Designentscheidungen zum Gamification Design im erweiterten E-Learning-Konzept.

Designentscheidung

Eine interaktive Karte einer Stadt besteht aus mehreren Institutionen, in
Erzéhlung welche Kompetenzen und Lerneinheiten gebettet sind. Am Anfang sind
alle Institutionen freigeschaltet. Alle anderen Institutionen sind gesperrt
und mussen freigespielt werden.

Jede Kompetenz kann in einer der drei Stufen (Anfanger, Fortgeschritten
Stufen und Experte) entwickelt werden. Eine Stufe umfasst mehrere
Lerneinheiten.

Ein Fortschrittsbalken am Bildschirmrand zeigt in visualisierter Form den
bisherigen und verbleibenden Fortschritt, der sich auf die aktuelle Ebene
bezieht. Es wird je Ebene gezeigt, wie viele Institutionen schon und noch
Felgiey il nicht bearbeitet wurden und wie viele Lerneinheiten absolviert wurden
(bei erfolgreicher Bearbeitung werden diese farblich hervorgehoben). Die
Institutionen auf der Stadtkarte werden in Abhéangigkeit der jeweils
erreichten Kompetenzstufe visualisiert (z.B. in anderer Farbe).

Als Belohnung bei einer erfolgreichen Absolvierung einer bestimmten
Anzahl an Aufgaben werden weitere Nutzer-Avatare freigeschaltet. Es
erfolgt auch eine Statuserhéhung des Nutzer-Avatars (Anfanger,
Fortgeschritten, Experte).

Belohnungen
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Sukzessives  Freischalten von Lerneinheiten nach erfolgreicher
Meilensteine Absolvierung einer Anfanger-Lerneinheit, wird eine Lerneinheit for
freischalten Fortgeschrittene freigeschaltet, bei erfolgreicher Absolvierung einer
Fortgeschrittenen-LE, wird Experten-LE freigeschaltet.

Nutzende erhalten vom System nach der Durchfiihrung von
Lerneinheiten ein standardisiertes Feedback (Wiederholen, Anzeige der
Sofortiges richtigen Antwort, standardisierter Text, Tipps, Erlauterungen).

Feedback Optimalerweise erhalten Nutzende in der Zukunft nach der Durchfiihrung
von Lernaufgaben etc. ein individuelles Feedback mit subjektiven
Bestandteilen (bspw. durch den Lerncoach oder direkt in der Lerneinheit.

Nutzenden kénnen die Bearbeitungsreihenfolge der freigeschalteten

Wahlméglichkeiten o : o —
Institutionen sowie Lerneinheiten frei wahlen.

Praxisorientierte Die Lernenden erhalten praxisorientierte Aufgaben, die mithilfe von
Aufgaben Klickdummys bearbeitet werden.

Nutzende haben einen Benutzer-Avatar, der aus vorgefertigten Avataren
Benutzer-Avatar ) . .

ausgewahlt, aber nicht modifiziert werden kann.

Lernende werden durch die Lernbegleitung betreut, wobei diese nur auf
Mentorenschaft . . :

direkte Fragen/Eingabe reagieren.

Nutzende kénnen Erfahrungsberichte in einer Institution einreichen, sich
diese von anderen Nutzenden ansehen und bewerten, ob sie gleiche
Erfahrungen gemacht haben.

h
. Lernende sehen Anzahl der aktuell eingeloggten Personen in der
Onlinestatus
ePA-Coach-Plattform
Lernenden kénnen anhand von Usernames nach Freunden suchen und
Freundschaftsanfragen senden; Freunde kdnnen von keinem eingesehen
werden.

Ergebnisse der zweiten Zwischenevaluation

Erfahrungsaustausc

Im Rahmen der zweiten Studie (2. Zwischenevaluation), welche im Zeitraum von Juni bis Oktober
2022 erfolgte, wurde evaluiert, inwieweit die Zielgruppe in der Lage war, die E-Learning-Plattform
ePA-Coach und die damit verbundenen E-Learning-Einheiten effektiv zu nutzen. Die Studie wurde
von 46 Personen vollstandig abgeschlossen. Hiervon waren 25 Teilnehmer mannlich und 21
weiblich und befanden sich in einem Altersbereich zwischen 65 und 88 Jahren. Der Mittelteil der
Studie bestand im Benutzen und Ausprobieren der, bis zu dem Zeitpunkt vorhandenen, Inhalte der
Lernplattform.

e Eingangstest: Der Eingangstest bestand aus demographischen Fragen wie dem Alter,
Geschlecht und dem hochsten Bildungsabschluss sowie der Abfrage von technischen
Vorkenntnissen und vorhandener Erfahrung mit der elektronischen Patientenakte.

e Abschlusstest: Im Abschlusstest wurden Ergebnisse und Bewertungen zu den Lerneinheiten
wahrend dieser Nutzung abgefragt. Zudem sollte die Wahrnehmung der
Gamification-Elemente, des Benutzererlebnisses und des Lernfortschritts bewertet werden.
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Die Items wurden in Form einer 7-stufigen Likert-Skala (,stimme voll und ganz zu“ bis

,stimme Uberhaupt nicht zu“) abgefragt.

Die Auswertung (s. Tabelle 10) erfolgte mit Hilfe deskriptiver Methoden wie der Berechnung von

Mittelwerten (M) und Standardabweichung (SD).

Tabelle 11: Evaluation Gamification Elemente 2. Zwischenevaluation

Octalysis
Y . Element Iltem M SD
Kernantrieb
Fortschritts- Die Fortschrittsanzeige(n) war(en) sehr nitzlich fur 117 1.71
Development & anzeige mich.
Accomplishment Level Die Einteilung der Lerninhalte in drei verschiedene 1.01 1.7
Level (Anfanger, Fortgeschritten, Experte) war sehr
nutzlich.
Sofortiges Die sofortigen Rickmeldungen durch das Programm |1.56 1.64
Feedback in den Lerneinheiten zu meinen Antworten waren sehr
nutzlich.
Empowerment Meilensteine Das Freischalten weiterer Institutionen und 1.00 1.56
freischalten Lerneinheiten war sehr nitzlich.
Praktische Die praxisorientierten Aufgaben (z.B. mit dem 0.79 1.81
Aufgaben ePA-Klickdummy) in den Lerneinheiten waren sehr
nutzlich.
Nutzer-Avatar Der Nutzer-Avatar war sehr natzlich far mich. -0.91 1.82
Owners.hip & Aktions- Ich wiirde es sehr motivierend finden, wenn zur -1.37 1.65
Possession belohnungen Belohnung weitere Nutzer-Avatare freigeschaltet
werden.
Epic Meaning & Narrative Die Karte mit den Institutionen war sehr nitzlich. -0.47 1.99
Calling
U dictabilit Wahl- Die WahImaglichkeit zwischen mehreren Institutionen |1.00 1.57
nprecictabiiity wahrnehmung und Lerneinheiten war sehr nutzlich fur mich.
Mentor Die digitale Lernbegleitung war sehr nutzlich fur mich. [0.74 1.87
Onlinestatus Ich wirde es sehr motivierend finden, wenn ich sehen |-1.33 1.82
konnte, wie viele und ggf. welche anderen
Nutzerinnen und Nutzer gerade online sind.
Freundschaft Ich wiirde es sehr motivierend finden, wenn ich meine [-1.65 1.57
Social Influence Bekannten und Freunde aus dem echten Leben als
& Relatedness digitale Freunde in der ePA-Coach Lernplattform
hinzufigen kénnte und dadurch zum Beispiel den
Lernfortschritt meiner Freunde sehen konnte.
Erfahrungs- Ich wirde es sehr motivierend finden, wenn ich auf  |-0.93  |1.87
austausch der ePA-Coach Lernplattform Erfahrungen mit
anderen Lernenden austauschen kénnte und z.B.
Unterstitzung bei den Lernaufgaben anbieten oder
erhalten kénnte.

Die Ergebnisse der zweiten Studie, die sich auf die Gestaltung der ePA-Coach-Anwendung bezog,
zeigten, dass das ,Sofortige Feedback” von allen 46 Teilnehmern sehr geschatzt wurde. Auf die
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starke Praferenz fur dieses Designmerkmal folgten die Visualisierung des individuellen Fortschritts
durch die ,Fortschrittsanzeige” und die Aufteilung der Lerneinheiten in verschiedene Level.

Die zweite Studie ergab, dass die Umsetzung des Kernantriebs hohere
Bewertungen erhielt als Elemente, die zum Kernantrieb Development & Accomplishment gehéren.
Im Vergleich zu diesen Ergebnissen wurde der Kernantrieb Social Influence and Relatedness von
den alteren Lernenden als wenig wertvoll wahrgenommen.

Die Gamification-Elemente, die zu den Kernantrieben Ownership & Possession gehoren, erhielten
ebenfalls niedrige Bewertungen. Diese Ergebnisse deuten darauf hin, dass altere Lernende eher
Elemente schatzen, die ihre individuelle digitale Souveranitat in Bezug auf das Treffen von
Entscheidungen, die Kontrolle und Uberwachung des Fortschritts und den Erhalt von sofortigem
Feedback starken, als durch soziale Aspekte in Bezug auf Freunde, Status, Austausch oder sogar
Mentoring.

Ergebnisse der Endevaluation

Der erweiterte Ansatz wurde erneut im letzten Projektjahr im Rahmen der Endevaluation mit einer
Stichprobe von 30 alteren Personen im Alter von 51 bis 86 Jahren evaluiert. Die zentralen
Ergebnisse aus der abschlieBenden Evaluation bezogen auf das Gamification-Design nach dem
Octalysis Framework umfassten u.a. ein Ranking der Gamification-Elemente, welche von der
Zielgruppe als besonders lernférderlich und motivierend eingeschatzt wurden.

Die waren in der Reihenfolge:

1. Praxisorientierte Aufgaben mit Klickdummies

2. Sofortige Rickmeldungen zu Antworten

3. Fortschrittsanzeigen

4. Wahlmoéglichkeiten zwischen mehreren Lerneinheiten
5. Freischalten weiterer Lerneinheiten

6. Einteilung der Lerninhalte in drei verschiedene Stufen
7. Digitale Lernbegleitung durch den Lerncoach

8. Karte mit den Institutionen

9. Benutzer-Avatar

10. Austausch mit anderen Nutzer:innen

Nur wenige der Studienteilnehmer:innen haben diese drei Gamification-Elemente: Erzahlung,
Freunde und Belohnungen als motivierend empfunden.

Auf der Basis dieser Ergebnisse kann empfohlen werden, bei der weiteren Gestaltung vom
ePA-Coach auf diese drei Gamification-Elemente zu verzichten bzw. in weiteren Studien mit einer
groReren Stichprobe zu Uberprufen, inwiefern diese Elemente die Lernenden motivieren.
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Um die Gamification-Elemente auf die Bedurfnisse und Vorlieben der Zielgruppe passend
entwickeln zu kénnen, wurde als Grundlage eine Typisierung von Lernenden als Spielertypen
vorgenommen. Dazu wurde das Gamification User Types Hexad Framework von Marczewski
(2015) genutzt.

Das Hexad-Framework von Marczewski ist ein Modell, das entwickelt wurde, um verschiedene
Arten von Benutzer:iinnen in Bezug auf Gamification zu beschreiben. Das Modell umfasst sechs
Spielertypen, deswegen wird das Modell als "Hexad" bezeichnet. Jeder dieser Typen wird durch
bestimmte Motivationen und Verhaltensweisen angetrieben. Die einzelnen Spielertypen sind:

1. Achievers (Leistung-Typen): Dieser Typ ist motiviert durch das Erreichen von Zielen, das
Abschliefen von Aufgaben und das Sammeln von Belohnungen.

2. Explorers (Entdecker-Typen): Entdecker sind neugierige Menschen, die die Welt und das
Spielumfeld erkunden wollen. Sie sind motiviert, neue Elemente zu entdecken und
unbekannte Bereiche zu erforschen.

3. Socializers (Sozial-Typen): Diese Benutzer legen Wert auf soziale Interaktionen und
Kommunikation mit anderen Spielern. Sie sind motiviert, Freundschaften zu schliefen, in
Gruppen zu spielen und soziale Verbindungen aufzubauen.

4. Free Spirit (Freiheit-Typen): Free Spirits sind motiviert durch Autonomie und
Selbstverwirklichung, d.h. sie wollen etwas erschaffen, erforschen und dazu ihren eigenen
Weg gehen.

5. Killers (Killer-Typen): Killers sind wettbewerbsorientierte Spieler, die sich gerne mit anderen
messen und gewinnen wollen. Sie sind motiviert, andere zu besiegen und sich in einem
Wettkampf zu behaupten.

6. Philanthropists (Wohltater): Wobhltater sind altruistische Spieler, die motiviert sind, anderen
zu helfen, Ressourcen zu teilen und einen positiven Beitrag zur Spielgemeinschaft zu leisten.

Es ist wichtig zu beachten, dass Menschen oft mehrere der o.g. Benutzertypen kdnnen in
unterschiedlichem Male aufweisen, abhéngig von der spezifischen Situation und dem
Nutzungskontext.

Das Hexad-Framework wurde im ePA-Coach als eine Methode verwendet, um die verschiedenen
Motivationen und Verhaltensweisen der potenziellen Zielgruppe besser zu verstehen und die
zielgruppengerechten Gamification-Elemente auszuwahlen.

Durch eine Zielgruppenbefragung wurde der Schwerpunkt festgestellt und so in der weiteren
Konzeptionierung im AP 4 berlcksichtigt. Die Ergebnisse der Evaluation, welche in die Erstellung
des Gamification-Ansatzes im ePA-Coach eingeflossen sind, wurden ausfuhrlich in Gellner et al.
(2022) und Buchem et al. (2023) beschrieben.

Die Spielertypen nach dem HEXAD Framework wurden in der ersten Evaluation mit der
Stichprobe von 41 alteren Menschen von der Zielgruppe bewertet. Die in Tabelle 11 aufgefihrten
Ergebnisse zeigen, dass die Teilnehmer der ersten Evaluation sich eher mit den intrinsisch
motivierten Spielertypen identifizieren wirden. So lag der Fokus und die damit verbundene
Auswahl der Gamification-Techniken auf den Free Spirit, Socialiser und

Philanthropist.
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Tabelle 11: Evaluation der Spielertypen, erste Evaluation, n = 41 Personen

Spielertyp Item M SD

: Fl.J.r mich ist es wichtig, meinen eigenen Weg gehen zu 5 34 1039
konnen.

5 Es ist mir wichtig, dass ich mich mit anderen 512 1122
austauschen kann.

3 Es macht mich glucklich, wenn ich anderen helfen kann.| 1.93 1170

4 | Achiever Ich mochte mich standig verbessern. 1.66 1.039

5 | Player Ich mag Wettbewerbe und Preise gewinnen. -0.61 1.922

6 | Disruptor Ich liebe es, zu provozieren und halte mich nicht gerne 083 1626
an Regeln.

TECHNISCHE UMSETZUNG

Im Rahmen der Anforderungsanalyse und dem MVP-Workshop wurden die nachfolgenden
Aspekte zu den technischen Bedingungen und zur Entwicklung identifiziert:

Daten: Zunachst soll die Speicherung sensibler Daten und die Kommunikation verschlisselt
erfolgen (ID 090, 091). Darlber hinaus soll eine Datenanonymisierung und
Pseudonymisierung ermoglicht werden (ID 089).

Gerate: Der ePA-Coach soll auf den gangigsten Endgeraten wie PC und Laptop sowie Tablet
und Smartphone (ID 078, 095, 032, 035, 036) als Webseite, Web-App und App nutzbar
sein (ID 033, 034, 077), wobei der ePA-Coach derzeit als nur Webseite umgesetzt wird und
nicht als App. Das Layout des ePA-Coachs wird entsprechend der gangigen GroRen dieser
Endgerate angelegt werden, wobei die Optimierung fur die Nutzung der Webseite auf
mobilen Endgeraten noch ausstehend ist.

Backend: Im Backend kommt das Content-Management-System Strapi® zum Einsatz sowie
GraphQL- und/oder REST-APIs zur Integration von zusatzlichen Inhalten.

Dialoge: Die Realisierung der Dialoge fur die digitale Lernbegleitung erfolgt mittels Rasa*.
Frontend: Im Frontend werden die Webframeworks Vue.js* und Nuxt® verwendet.

Klickdummies: Grafische Dummies werden mithilfe des Tools Figma” erstellt.

Ergédnzend dazu sollen eine optionale Sprachsteuerung realisiert (ID 037) und die Funktionen des
Lernprogramms auch offline verfugbar gemacht werden (ID 089) (vgl. Abbildung 25).

3 https://strapi.io/

* https://rasa.com/

5 https://vuejs.org/

6 https://nuxtjs.org/

" https://www.figma.com/
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Abbildung 25: Technische Umsetzung vom ePA-Coach.

Der technische Umsetzung von ePA-Coach kann auf der Webseite

https://plattform.epacoach.de

eingesehen werden.

Grafikdesign

Die visuelle Gestaltung des ePA-Coachs erfolgt unter der allgemeinen Beachtung von Richtlinien zu
Usability und dem User Interface Design. Im Rahmen der Anforderungsanalyse wurden die
nachfolgenden initialen Entscheidungen zum Design und Layout getroffen. Diese entsprechen den
Ids 048 bis 053 sowie 080 und 081 des Anforderungskatalogs (vgl. Abbildung 26).

Schrift:
grof,

Design:
neutral,

schlicht,
wenig Farben

kontrastreich,
anpassbar

coach

Abbildung 26: Das erweiterte ePA-Coach Gamification-Modell nach der ersten Evaluation

Das Design ist neutral und schlicht. Die Farben werden primar zur Hervorhebung von Inhalten
verwendet. Die Schrift ist kontrastreich und kann fur Hervorhebungen fett dargestellt werden. Die
SchriftgroRe ist eher groR und anpassbar auf die individuellen Bedirfnisse der Nutzenden.
Allgemein wird auf die barrierefreie Cestaltung geachtet. Das ePA-Coach Logo ist turkis mit einem

8 Zum aktuellen Zeitpunkt nicht vorhanden, da nicht konkreter definiert fur eine eventuelle Umsetzung
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weillen bzw. transparenten Hintergrund. Mockups zum grundlegenden Layout des ePA-Coachs
sowie beispielhafte Screenshots sind im Anhang abgebildet.

Multimedia Design

Entsprechend der Anforderung mit der ID 099 werden im ePA-Coach multimediale Inhalte
integriert, wie beispielsweise Lernvideos oder interaktive Inhalte, um den Lernerfolg zu erhéhen.
Im Rahmen der Anforderungsanalyse ergaben sich zudem die nachfolgenden Anforderungen zum
Multimedia-Design:

Bereitstellung von erklarenden Bildern und Grafiken (ID 010)

Bereitstellung von Videos, aber kurz und einfach (ID 011)

Uberwiegende Nutzung der Textform (ID 012)

Anbieten von kontextabhangigen Hilfen (Video, Text, mglw. echte Person) (ID 084)
Vorlesen von Texten und Steuerung per Spracheingabe (ID 083).

Bei der Cestaltung und Umsetzung des Designs stand das Thema Barrierefreiheit im Fokus. So
wurden z.B. ausreichende Farbkontraste und gute Moglichkeiten der Darstellung auch bei
vergrofRerten  Schriften  berlcksichtigt.  Einschrankungen bei der Umsetzbarkeit von
Multimedia-Elementen ergaben sich durch die Barrierefreiheit, da beispielsweise auch eine
nicht-visuelle Bedienbarkeit gegeben sein muss. Eine einfache Zuganglichkeit zur Lernplattform
ePA-Coach ist gegeben. Optimierungen der responsiven Darstellungen kénnen umgesetzt werden,
sobald die inhaltlichen und strukturellen Aspekte der Lernplattform final sind.

Barrierefrei

Bilder und Grafiken (z.B. Farbkontraste,
SchriftgroRen)

ggf. Vorlesen von
Texten

Kurze Lernvideos ggf. Spracheingabe

Hauptsachlich Interaktive Klickdummy
Textform Lerninhalte einer ePA

Abbildung 27: Das erweiterte ePA-Coach Gamification-Modell nach der ersten Evaluation

Implementierung

Die Lernplattform ePA-Coach wurde als Browser-Anwendung realisiert. Sie besteht aus den
zentralen Elementen Lernbereich, einem Glossar, einem Q&A Forum sowie dem Kl-basierten
Lerncoach.

Der Lernbereich ist in finf Kompetenzen unterteilt, welche entweder Uber eine fiktive Karte oder
Uber Kacheln mit Fortschrittsbalken ausgewahlt werden konnen (siehe Abbildung 28).
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Abbildung 28: Ubersicht ePA-Coach Lernbereich

Insgesamt besteht der ePA-Coach aus 28 Lerneinheiten, zwolf Lerneinheiten fir Anfanger, elf fur
Fortgeschrittene sowie fiinf im Experten-Level. Innerhalb einer Kompetenz gibt es eine Ubersicht
der Lerneinheiten, markiert mit dem jeweiligen Kompetenzlevel. Lerneinheiten kdnnen frei gewahlt
werden, wobei ausgegraute Lerneinheiten erst begonnen werden kénnen, wenn das vorherige
Level der jeweiligen Kompetenz abgeschlossen ist. (vgl. Abbildung 28). Alle Lerneinheiten sind als
Microlearning-Einheiten mit schrittweisem Mikro-Content aufgebaut (vgl. Abbildung 29).
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Abbildung 29: Ubersicht der Lerneinheiten innerhalb eines Kompetenzbereichs
In Abbildung 30 ist beispielhaft eine Lernaufgabe in Form eines Klickdummys aufgefuhrt. Die
Klickdummies wurden mithilfe der Anwendung Figma erstellt und im ePA-Coach integriert.

Aufgabe

Finden Sie in der ePA-Attrappe Ihre erteilten Zustimmungen und schauen Sie sich diese an

o Jpm— Direkte Klick-Instruktion

& Willkommer
I. Wechseln Sie durch einen Klick auf das Profilbild oben rechts auf das Profil von

ubersicht @ Max Mustermann

2. Klicken Sie auf ,Meine Patientenakte verwalten”

Dokumente 3. Nun sehen Sie verschiedene Optionen, um sich einen ersten Uberblick zu
N X verschaffen, klicken Sie bitte auf Erteilte Einwilligungen anzeigen”
!' I [ v | | 4 e )‘ 4. Hier sehen sie, wann Sie den Nutzungsbedingungen und
Notfall-  Zahnbonus  Impfpass Medika- Datenschutzbedingungen zugestimmt haben.
daten tionsplan
.
Berechtigungen

{n] Einrichtungen & Praxen
Mich vertretende Personen

Mkk Classic

Aktivititen
1] Geldschte Dokumente
[¢] Neue Dokumente

D] Heruntergeladene Dokumente

L Letzte Anmeldung am 27.4.2021 J

Abbildung 30: Beispiel einer Lernaufgabe mithilfe eines Klickdummys
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Passend zu jeder Aufgabe erfolgt eine Ubungsaufgabe (vgl. Abbildung 31) zur Kontrolle des
erlangten Wissens, zum Abschluss einer Lerneinheit eine Lernkontrolle.

B Ubungsaufgabe

An welchem Datumn haben Sie den Nutzungsbedingungen zugestimmt?

O 23.032022
[ 28.03.2022
[0 23.06.2021

Hinweis: Mehrfachnennungen maglich

® Aufgabel/i

Abbildung 31: Beispiel einer Ubungsaufgabe

Darlber hinaus erhalten die Lernenden die Moglichkeit, im Forum Fragen zum ePA-Coach und zur
ePA zu stellen sowie diese als erfahrene Anwender zu beantworten. Es wird somit ein
Erfahrungsaustausch ermoglicht, was den Spielertypen Socialiser sowie Philantrophist entspricht.
Zudem wird durch den Austausch und Wissenstransfer das Gelernte nochmals gefestigt

EVALUATIONSERGEBNISSE

Die Entwicklung der Lernplattform ePA-Coach erfolgte iterativ und nutzerorientiert im Sinne des

. Am Ende eines jeden Projektjahres wurde eine Evaluation durchgefuhrt.
Insgesamt gab es frei Evaluationsstudien, d.h. die erste und die zweite Zwischenevaluation sowie
die Endevaluation. In den einzelnen Evaluationen wurden die jeweils erarbeiteten Ansatze und
Losungen des Projektjahres mit der Zielgruppe Uberprift und basierend auf den Ergebnissen
Handlungsempfehlungen fir die nachste Iteration abgeleitet. Dies bezog sich auch auf die iterative
Ausarbeitung, Testung und Weiterentwicklung des E-Learning-Konzepts im Arbeitspaket 4, d.h.
AP4.1, AP4.2 und AP4.3,

Die Organisation und Durchfihrung der Evaluationen sowie Erstellung von Studienunterlagen und
die Rekrutierung geeigneter Teilnehmer erfolgt federfihrend durch die CFGC (AP 8). An den
Evaluationen nahmen einwilligungsfahige Senioren im Alter ab 50 Jahren, die allgemein ein
Interesse an der Studienteilnahme hatten und eine gewisse Technologieaffinitat mitbrachten.
Tabelle 12 fasst die Ziele aller drei Evaluationsstudien im Projekt kurz zusammen.
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Tabelle 12: Ziele der Evaluationen im ePA-Coach Projekt

1. Evaluation 2. Evaluation 3. Evaluation

Prufung des Basismodells Prifung des Lernkonzepts Prifung des Demonstrators

Online-Befragung der
Zielgruppe mittels
Online-Fragebogen,
qualitative und quantitative

Verschiedene
Forschungsinstrumente und
ein Methoden-Mix von
quantitativen und

Online-Fragebdgen mit Datenerhebung o
s ualitativen Methoden
qualitativen und Bearbeitung iiber eigenes E
quantitativen Fragen Endgerat

Zugang zu ersten E\lnganr;gstfst?nf une
Bearbeitung Uber eigenes Lerneinheiten (3 usgangstestung
Endgerat Kompetenzen und

insgesamt 13 Einheiten) auf Interventionszeitraum:
Kontaktaufnahme via E-Mail = Lernplattfor.m 1Woche (7 Tage).
Gesamtdauer: ca. 1 Stunde Interventionszeitraum:

1 Woche (7 Tage). Visit 1am 1. Tag

Interviews mit alteren Visit 2 am 7. Tag

Menschen mit Erfahrung im
Umgang mit der ePA

ZWISCHENEVALUATIONEN

Die erste Evaluationsphase im ersten Projektjahr fand aufgrund der Corona-Pandemie nur online
ohne Prasenzteil statt. Die Fragen und Items der beiden Online-Fragebdgen fur die erste Evaluation
wurden primar selbst formuliert, jedoch in grober Anlehnung an standardisierte Fragebogen (z.B.
IMI-Skalen zur Messung der Motivation) und zuvor erarbeiteten Ergebnissen (z.B. Charakter- und
Design-Eigenschaften des Lerncoaches oder Fragen aus der Anforderungsanalyse). Bei den
Evaluationen erfolgt zudem die Beruicksichtigung von ELSI-Aspekten. Die Ergebnisse wurden in
den Zwischenberichten berichtet.

Die zweite Evaluationsphase im zweiten Projektjahr mit der Zielgruppe alterer Menschen wurde
aufgrund der weiterhin anhaltenden COVID-19-Pandemie als eine Mischung aus Prasenz und
Online durchgefuhrt. Dabei wurden Themen wie ,Grundlagen der ePA", ,Sicherheit der
Cesundheitsdaten” und ,Cesundheitsdaten verwalten® aufgebaut und bei der zweiten
Zwischentestung verwendet. Bei der zweiten Zwischentestung wurde ermittelt, inwiefern die
Zielgruppe die Nutzung der entsprechenden Lerneinheiten bewaltigen konnte. Die Lerneinheiten
konnten mit abschlieRenden Lernkontrollen in Form von One-Choice- oder Multiple-Choice
Quizzen absolviert werden. Es gab aber auch Lernkontrollen, in denen Proband:innen Aufgaben
mithilfe von Klickdummys ausfuhren sollten, um die Verwendung der ePA naherzubringen. Dabei
werden insgesamt 13 Lerneinheiten zu 3 Kompetenzen zur Verfligung stehen. Die teilnehmenden
Personen haben diese in dem Zeitraum von einer Woche die Plattform intensiv genutzt. Der
Auswertungsbericht der zweiten Zwischenevaluation beinhaltete Ergebnisse Uber die
Gamification- und Motivationsansatze, die durch den ePA-Coach vermittelt wurden sowie

44



demographische Hintergrinde sowie Erfahrungen mit elektronischen Gerdten und e-Learning
Angeboten der Proband:innen.

Forschungsinstrumente

Die Eindrlcke in Bezug auf den ePA-Coach wurden mittels Fragebogen erfasst, die direkt auf der
Plattform ausgefillt werden koénnen. Dabei kamen selbst erstellte Fragebdgen sowie validierte
Assessments (SUS, eHIQ, TUI, UEQ, CUQ, IMI) zum Einsatz. Der Fragebogen tber Gamification und
Motivationsansatze wurde von der BHT konzipiert, welcher darauffolgend von dem Projektpartner
Charité mithilfe des REDCap Tools implementiert wurde. Wahrend allgemeine Fragen in der
Eingangstestung abgefragt wurden, konnten Bewertungen Uber die Lerneinheiten wahrend der
Nutzung des ePA-Coaches und die Wahrnehmungen der Gamificationsansatze und Usability der
Lernplattform in der Ausgangstestung abgefragt werden (vgl. Tabelle 13).

Tabelle 13: BHT-Items im Online-Fragebogen bei der zweiten Zwischentestung

1

2

10

11

12

13

Fortschrittsanzeige

Stufen & Level

Sofortiges Feedback

Praktische Aufgaben

Mentor
Nutzer-Avatar

Narrative
Meilensteine
freischalten
Wahlwahrnehmung
Aktionsbelohnung

Onlinestatus

Freundschaft

Erfahrungsaustausch

Die Fortschrittsanzeige war sehr nitzlich fir mich.

Die Einteilung der Lerninhalte in verschiedene Level (Anfanger,
Fortgeschrittene) war sehr nitzlich.

Die sofortigen Ruckmeldungen durch das Programm in den

Lerneinheiten zu meinen Antworten waren sehr nutzlich.

Die praxisorientierten Aufgaben (z.B. mit dem ePA-Klickdummy) in den
Lerneinheiten waren sehr nutzlich.

Die digitale Lernbegleitung war sehr natzlich fir mich.
Der Nutzer-Avatar war sehr nitzlich fur mich.

Ich wirde es sehr motivierend finden, wenn die ePA eine spannende
Geschichte zur besseren Visualisierung nutzen wirde.

Ich wurde es sehr motivierend finden, weitere Lerneinheiten freischalten
zu kénnen.

Ich wirde es sehr motivierend finden, die Wahlmaglichkeit zwischen
mehreren Lerneinheiten zu haben.

Ich wirde es sehr motivierend finden, wenn zur Belohnung weitere
Nutzer-Avatare freigeschaltet werden.

Ich wiirde es sehr motivierend finden, wenn ich sehen koénnte, wie viele
und ggf. welche anderen Nutzerinnen und Nutzer gerade online sind.

Ich wirde es sehr motivierend finden, wenn ich meine Bekannten und
Freunde aus dem echten Leben als digitale Freunde in der ePA-Coach
Lernplattform hinzufugen koénnte und dadurch zum Beispiel den
Lernfortschritt meiner Freunde sehen koénnte.

Ich wirde es sehr motivierend finden, wenn ich mich mit anderen
Nutzerinnen und Nutzern auf der ePA-Coach Lernplattform austauschen
konnte und zum Beispiel bei den Lernaufgaben unterstutzen kann.
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Zwischen der Eingangs- und Ausgangstestung, die durch die Charité durchgefuhrt wurde, erhielten
die Proband:innen fiir die Nutzung des ePA-Coaches bis zu 7 Tage Zeit, um alle Lerneinheiten zu
bearbeiten. Die Verteilung des Fragebogens fur die Ein- und Ausgangstestung erfolgte durch den
Projektpartner Charité Uber die interne Probandendatenbank. Darlber hinaus wurden
Multiplikator:innen wie Pro Seniores und LMZ Baden-Wirtemberg genutzt, um Teilnehmende zu
erreichen. Die Stichprobe ergab sich schlussendlich zuféllig. Die Studie begann im Juni und lief bis
Ende Oktober. Der Grofiteil der Befragten hat im Laufe der Studie die Teilnahme abgebrochen, was
dazu flihrte, dass 46 von den urspringlich 262 Befragten in der Eingangstestung die Studie
vollstandig durchliefen, dabei auch den ePA-Coach bearbeitet und an der Ausgangstestung
teilgenommen haben. Bei den Ergebnissen der Zwischentestung werden daher nur die Antworten
der 46 vollstandigen Befragten genutzt. Die Datenanalyse erfolgte Uber SPSS mit deskriptiven
Methoden und Visualisierung mit Diagrammen.

Stichprobe

Von den 46 Teilnehmenden, deren Daten genutzt wurden, variierte das Alter zwischen 65 und 88
Jahren, was ein durchschnittliches Alter der Befragten von 73,02 Jahren ergibt. Die
Geschlechterverteilung verhalt sich relativ ausgeglichen mit 25 méannlichen und 21 weiblichen
Teilnehmenden. In der Eingangstestung wurde auch erfasst, was der Bildungsstand der jeweiligen
Befragten ist (siehe Abbildung 1). Die meisten Befragten haben einen Fachhochschulabschluss
(n=19), gefolgt von einem Universitatsabschluss (n=12), Realabschluss (n=6), Abitur (n=5) und
Hauptschulabschluss (n=4). Im Eingangstest, der sowohl bei der Online- als auch in der
Prasenztestung stattgefunden hat, wurden den Teilnehmenden generelle Fragen gestellt, um u. a.
ein besseres Bild Uber die Vorerfahrungen im Umgang mit elektronischen Gerédten aber auch mit
der ePA zu erhalten. Die Verteilung des Besitzes verschiedener Endgerate war wie folgt: Die
meisten Teilnehmenden besitzen einen PC/ Laptop sowie ein Smartphone, was vorerst fur die
Nutzung der Lernplattform ePA-Coach eine gute Grundlage ist. Der Besitz eines Smartphones ist
dann fir den weiteren Schritt, die Anwendung der ePA auf dem eigenen Smartphone von
Wichtigkeit, stellt zusatzlich auch einen Vorteil in der Anwendung und Nutzung der ePA dar, da
Vorkenntnisse zur Bedienung von Apps bereits vorhanden sein konnten. Mehr als die Halfte der
Befragten sind auch mit dem Umgang von Tablets vertraut. Neben dem Besitz einzelner Endgerate
wurde auch erfragt, ob bereits Vorerfahrung mit E-Learning Angeboten (Sprachlern-Apps oder
Webseiten) gemacht wurde. Die Ergebnisse waren: Mehr als die Halfte (n=27) hat bisher keine
Vorerfahrungen mit E-Learning Angeboten gemacht, allerdings haben 41,3% einige Erfahrungen
sammeln koénnen. Cenannt dabei wurden einerseits Duolingo als Sprach-App oder
unterschiedliche Bildungsplattformen wie iMooX und openHPI.

Ergebnisse

Die von der BHT erstellten Items fur die Befragung wurden in der Ausgangstestung nach
vollendeter Bearbeitung der Lernplattform ePA-Coach basierend auf der individuellen
Wahrnehmung bewertet. Die Iltems wurden auf einer 7-stufigen Likert-Skala von 1 bis 7 bewertet,
wobei die Bewertungsmaoglichkeit zwischen 7 = "trifft vollkommen zu" und 1 = "trifft absolut nicht
zu" lagen. Fur eine vereinfachte Darstellung der Ergebnisse, wurden diese Werte transformiert mit
+3 (= "trifft voll und ganz zu") bis -3 (= "Trifft absolut nicht zu") angegeben. Die Datenanalyse
erfolgte mit IBM SPSS unter Verwendung deskriptiver Methoden wie Mittelwerte (M) und
Standardabweichungen (SD). Die in Tabelle 14 bewerteten Items kénnen zudem dazugehorigen
Octalysis-Kernantrieben zugeordnet werden.
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Tabelle 14: Ergebnisse der Ausgangstestung der zweiten Zwischenevaluation

Octalysis-

Kernantrieb Mittelwert

Entwicklung und

: Die Fortschrittsanzeige war sehr nutzlich fur mich. 117 1.71
Leistung
Entwicklung und Die Einteilung der Lerninhalte in verschiedene Level 101 17
Leistung (Anfanger, Fortgeschrittene) war sehr nitzlich. ' '
Die sofortigen Rickmeldungen durch das Programm in
Befahigung den Lerneinheiten zu meinen Antworten waren sehr 1,56 1,64
nutzlich.
Die praxisorientierten Aufgaben (z.B. mit dem
Befahigung ePA-Klickdummy) in den Lerneinheiten waren sehr 0,79 1,81
natzlich.
Sozialer Einfluss Die digitale Lernbegleitung war sehr nitzlich fir mich 0,74 1,87
und Verbundenheit & & & ’ ' '
Eigentum und Gl e
. Der Nutzer-Avatar war sehr nitzlich far mich. -0,91 1,82
Besitz
Evische Bedeutun Ich wiirde es sehr motivierend finden, wenn die ePA eine
P & spannende Geschichte zur besseren Visualisierung nutzen -0,47 1,99

und Berufung Wiirde

Befihigung Ich WEere. es seh.r mot|V|erend“ﬂnden, weitere 100 156
Lerneinheiten freischalten zu kénnen.

Ich wurde es sehr motivierend finden, die

Befahigung Wahlmoglichkeit zwischen mehreren Lerneinheiten zu 1,00 1,57
haben.
Eigentum und Ich wirde es sehr motivierend finden, wenn zur
. . . -1,91 1,82
Besitz Belohnung weitere Nutzer-Avatare freigeschaltet werden.

Ich wiirde es sehr motivierend finden, wenn ich sehen
konnte, wie viele und ggf. welche anderen Nutzerinnen -1,33 1,82
und Nutzer gerade online sind.

Sozialer Einfluss
und Verbundenheit

Ich wiirde es sehr motivierend finden, wenn ich meine
Bekannten und Freunde aus dem echten Leben als digitale
Freunde in der ePA-Coach Lernplattform hinzufiigen -1,65 1,57
konnte und dadurch zum Beispiel den Lernfortschritt
meiner Freunde sehen kénnte.

Sozialer Einfluss
und Verbundenheit

Ich wirde es sehr motivierend finden, wenn ich mich mit
Sozialer Einfluss anderen Nutzerinnen und Nutzern auf der ePA-Coach
und Verbundenheit | Lernplattform austauschen kénnte und zum Beispiel bei
den Lernaufgaben unterstitzen kann.

-0,93 1,87

Hier ist ersichtlich, dass insbesondere die Iltems zum Octalysis-Kernantrieb Empowerment am
besten bewertet wurden. Den Proband:innen war besonders wichtig, dass sie direktes Feedback
zu ihren Antworten durch das Programm erhalten haben (M=1,56). Zudem sind die praktischen

47



Aufgaben mit Anwendung von Klickdummies (M=0,79), das Freischalten weiterer Lerneinheiten
(M=1,00) und die freie Wahlmoglichkeit zwischen mehreren Lerneinheiten zu haben (M=1,00)
ebenfalls positiv aufgefallen. Auch die Elemente des Octalysis-Kernantriebs Entwicklung und
Leistung, also die Visualisierung des eigenen Fortschritts (M=117) sowie die Einteilung der
Leistungsschwerpunkte in Anfanger und Fortgeschrittene (M=1,01) wurden positiv eingestuft.

Besonders negativ aufgefallen sind einige Elemente des Octalysis-Kernantriebs Sozialer Einfluss
und Verbundenheit. Hier steht der Punkt online Freundschaften auf der e-Learning Plattform
ePA-Coach eher im Hintergrund (M=-1,65). Auch der Austausch oder die Unterstutzung durch
andere Nutzer:innen auf der ePA-Coach Lernplattform bei der Bearbeitung von Aufgaben erhalt
nur geringes Interesse (M=-0,93). Nur die digitale Lernbegleitung hat hier eine positive Bewertung
bekommen (M=0,74). Am negativsten bewertet wurde das Element Belohnung durch Freischaltung
weiterer Nutzer-Avatare (M=-1,91) als Element des Octalysis-Kernantriebs Eigentum und Besitz.
Auch der eigene Nutzer-Avatar erhalt nur eine geringe Wichtigkeit in der Nutzlichkeit (M=-0,91).
Das Einbinden einer spannenden Geschichte/ Narrativs, basierend auf dem Octalysis-Kernantriebs
Epische Bedeutung und Berufung, auf der ePA-Lernplattform erhalt ebenfalls eine negative
Bewertung (M=-0,47).

Limitationen

Die Limitationen in der zweiten Zwischenevaluation ergaben sich durch die im Endeffekt nur
geringe Rate an Proband:innen, die die komplette e-Leaning Plattform bearbeitet haben. So
konnten von den urspriinglich 262 erreichten Personen nur 17,6% (n=46) in die endgultige
Auswertung der Daten aufgenommen werden. Ebenfalls wurden durch die Nutzung eines Online
Fragebogens und der ePA-Plattform priméar eher technikerfahrene Senior:innen erreicht, da zur
Bearbeitung des ePA-Coaches gewisse Vorkenntnisse mit dem Digitalen vorhanden sein mussten.
Moglicherweise waren auch gewisse fehlende Vorkenntnisse Grund fur das Abbrechen der
Bearbeitung des ePA-Coaches fir die anderen 81,6%. Da die Bearbeitung der Lerneinheiten auf
dem ePA-Coach bereits zeitintensiv ist, haben sich auch die Anzahl an Items, die letztendlich noch
am Ende bei der Ausgangstestung bewertet wurden, in einem kleineren Rahmen befunden, was
noch einigen Spielraum fur die gesamte Bewertung des ePA-Coach als e-Learning Plattform ergibt.

Empfehlungen

Folgende Schlussfolgerungen und Handlungsempfehlungen ergeben sich aus den Ergebnissen der
zweiten Zwischenevaluation hinsichtlich der motivationsfordernden Aspekte fur den weiteren
Projektverlauf:

1. Fokus auf Befahigung: Die Ergebnisse zeigen allgemein eine hohe wahrgenommene
Motivation bei den Empowerment-Gamification-Aspekten. Der gleichnamige Kernantrieb
und die dazugehorigen Elemente wie Feedback und praktische Aufgaben erhielten hohe
Bewertungen. Fur die Weiterentwicklung des ePA-Coaches sollen weitere praktische
Aufgaben durch Klickdummys erstellt werden, ggf. soll ein besonderes Konzept fur die
Experten Lerneinheiten Uberdacht werden.

2. Gamification-Elemente: Fir die Weiterentwicklung des Gamification-Ansatzes ist die
Integration weiterer Gamification-Elemente, wie beispielsweise eines frage und Antworten
Bereichs denkbar, um gleichzeitig den bisher negativ bewerteten Aspekt des sozialen

Einflusses weiterhin zu untersuchen. Die Integration von Experten Levels und der
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gleichzeitigen Moglichkeit, Antworten auf Fragen im Fragen und Antworten Bereich zu
geben, kdnnte sich moglicherweise positiver darstellen als im bisherigen Kontext.

3. Einsatz vom Lerncoach: Die Integration des Lerncoaches zeigt eine positive Resonanz und
sollte weiterhin verbessert und optional fir die Nutzer:innen sein.

4. Narrativ und Nutzer-Avatar: Die in der ersten Zwischentestung untersuchten Ergebnisse
haben bereits das Narrativ ,Finden Sie die goldene Akte” eine negative Bewertung erhalten.
Auch die generelle Vorstellung eines Narratives hat sich in der zweiten Zwischentestung als
eher unrelevant gezeigt. Die Visualisierung durch Institutionen soll dennoch fir die
Endevaluation verfligbar sein. Auch dem Nutzer-Avatar sollte im Verlauf der
Weiterentwicklung keine hohe Wichtigkeit erteilt werden.

Der ePA-Coach wurde soweit relativ positiv bewertet. Die Elemente, die negativ bewertet wurden,
waren fur die Weiterentwicklung der Lernplattform in Erwagung gezogen worden. Hier fallen
jedoch aufgrund der Ergebnisse Elemente weg. Der Fokus sollte insbesondere auf der
Weiterentwicklung der Lerneinheiten, insbesondere der Experten-Lerneinheiten liegen, um den
Kernantrieb Empowerment weiterhin zu bedienen.

Die dritte Evaluationsphase fand nach der Corona-Zeit in Prasenz statt. Der Interventionszeitraum
war eine Woche (7 Tage) mit der Eingangstestung am 1. Tag und der Ausgangstestung am 7. Tag.
Die Stichprobe umfasste 30 altere Menschen im Alter von 51 bis 86 Jahren. Dabei wurde zwischen
den jingeren Senioren in der Altersgruppe 50-64 Jahre und den éalteren Senioren in der
Altersgruppe ab 65 Jahren untersucht. An der Studie nahmen 70% weibliche und 30% mannliche
Probanden teil. Davon hatte 67% bereits eine E-Learning Vorerfahrung, z. B. CAD-Programme,
Sprachkurse und Sprachlern-Apps wie Duolingo und Babbel, web-basierte Trainings, PC-Kurse,
Online VHS Kurse, Lernvideos mit Erfolgskontrolle und Apps zum Gedéchtnistraining.

In der Endevaluation wurden verschiedene Instrumente seitens der BHT zur Eingangs- und
Ausgangstestung vorbereitet und in der Endevaluation eingesetzt (vgl. Anhang). Der Fokus lag
dabei auf Gamification, Lernmotivation, Erreichung der Lernziele, Befdhigung und Empowerment,
sowie die Wahrnehmung der Nutzung und der Relevanz des Lernangebotes ePA-Coach. Es
wurden insgesamt 47 BHT-ltems zur Messung der Effekte von verschiedenen
E-Learning-Design-Methoden aus dem ePA-Coach, inkl. Gamification-Elemente, in der
Endevaluation verwendet. Alle Items wurden von den Studienteilnehmenden auf der Skala von 1 =
“Ich stimme absolut nicht zu” bis 7 = “Ich stimme vollkommen zu” bewertet. Die Ergebnisse
wurden mit dem Statistikprogramm IBM SPSS ausgewertet.

Die zentralen Ergebnisse der Endevaluation bezlglich der Gamification wurden bereits im
entsprechenden Abschnitt oben dargestellt. Im Bereich der Lernmotivation konnten sehr gute
Ergebnisse beziglich der Wirkung des Lernangebotes ePA-Coach auf die Motivation (bzw. Absicht)
mehr Gber die ePA zu lernen (Item 7), der Motivation, die Lerneinheiten im ePA-Coach zu erledigen
(Item 6), der Motivation, gute Ergebnisse im ePA-Coach erreichen zu wollen (Item 3), der
geweckten Neugierde zum Thema ePA (Item 8), sowie der Freude am Lernen mit ePA-Coach (Item
1). Die zentralen Ergebnisse im Bereich der Lernmotivation werden in der Abbildung 32 dargestellt.
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e

Ausgangstestung: Lernmotivation ePA
coach
7 Der ePA-Coach hat mich dazu motiviert, mehr iiber die ePA zu lernen. : : : . . 5,79 n =28
6 Es hat sich gut angefiihlt, die Lerneinheiten im ePA-Coach erfolgreich zu erledigen. . 5,68 n =28
3 Ich habe mir viel Miihe bei der Bearbeitung von ePA-Coaches gegeben. : : : : :5,52 n =27
8 Der ePA-Coach hat meine Neugierde fiir das Thema "ePA" geweckt. 4 . ' : 5,07. n =28
1 Das Lernen mit dem ePA-Coach hat mir viel Spal gemacht. ‘ : ‘ : 5,04: n =28
5 Der ePA-Coach war interessant und hatte meine volle Aufmerksamkeit. : 4,93 ” =28
10 Ich benutze den ePA-Coach gerne. : . : : 4,61 n =28
9 Die Nutzung des ePA-Coaches hat mich gelangweilt. 4 . 3,01 n =28
11 Ich fiihite mich nach der Nutzung des ePA-Coaches frustriert. 2,15 n =27
0 1 2 3 4 5 6

Mittelwerte, 1 = Ich stimme absolut nicht zu; 7 = Ich stimme vollkommen zu 39

Abbildung 32: Ergebnisse im Bereich der Lernmotivation, Endevaluation, n=30.

Im Bereich der Befahigung und Empowerment konnten hohe Werte bezlglich der Anwendung des
Wissens aus dem ePA-Coach (Items 6 und 5), der Erfolgserlebnisse beim Lernen mit ePA-Coach
(Item 3), der wahrgenommenen Nutzlichkeit vom ePA-Coach (Items 8 und 4), sowie bei dem
Kompetenzerleben (Item 2) als wichtiges Element der Selbstbestimmung laut der
Selbstbestimmungstheorie von Deci & Ryan (1993). Die Ergebnisse zum Bereich Befédhigung und
Empowerment werden in der Abbildung 33 zusammengefasst.

e

Ausgangstestung: Befahigung und Empowerment ePA
6 Erklarungen und Beispiele waren hilfreich fiir die Anwendung des Wissens in der Realitét. W - - - : 5,89 n=28
5 Ich werde es versuchen, das Wissen aus dem ePA-Coaches anzuwenden. W - - : :5,71 n=28
3 Ich hatte beim Absolvieren der Lerneinheiten Erfolgserlebnisse. 1 : : : 5,57 n=28
8 Lernen mit ePA-Coach war leichter als wenn ich es mir selbst beigebracht hétte. * . . . 5,32 n=28
4 Ich habe mich im Umgang mit dem ePA-Coach sicher gefiihlt. ﬁ : : : 5,11: n=28
2 Ich habe mich bei der Durchfiihrung sehr kompetent gefiihlt. * 4,?39 n=28
9 Es gibt einfachere Wege zu lernen, wie man die ePA verwendet. * 3,48 n=23
7 Ich habe jetzt das Gefiihl, das Gelernte in der Realitat anwenden zu kénnen. * . . 3,1‘@ n=27
1 Meine Fahigkeit im Umgang mit der ePA hat sich nicht erhéht. * : : ;3,74 n=27

0 1 2 3 4 5 6

Mittelwerte, 1 = Ich stimme absolut nicht zu; 7 = Ich stimme vollkommen zu

Abbildung 33: Ergebnisse im Bereich der Befahigung und Empowerment, Endevaluation, n=30.
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Im Bereich der Nutzung und Relevanz konnten hohe Werte bezlglich des Verstandnisses der
Grundlagen der elektronischen Patientenakte (Item 2), die Erweiterung des Wissens (Item 1), einem
positiven Lernerlebnis (Item 7), der Relevanz der Inhalte (Item 9), sowie Aneignung von neuen
Fahigkeiten (Item 8) erreicht werden. Die Ergebnisse zum Bereich Nutzung und Relevanz werden in
der Abbildung 34 zusammengefasst.

e
Ausgangstestung: Nutzung und Relevanz ePA
2 Dank dem ePA-Coach habe ich die Grundideen der ePA verstanden. ‘ - : - ' 6,46 n = 28
1 Der ePA-Coach hat mein Wissen erweitert. l A . : : 5,96? n = 28
7 Der ePA-Coach hat das Lernen interessanter gemacht. | : 5,46 n : 28
9 Der Inhalt des ePA-Coaches ist relevant fur mich. | : : . 5;44 n = 27
8 Es war fuir mich einfach, mir mitePA-Coaches neue Fahigkeiten anzueignen. ‘ : | | 5,11: n = 28
3 Die Anwendung des ePA-Coaches ist einfach zu verstehen. ‘ 4,86 n = 28
4 Die Anwendung des ePA-Coaches ist unnétig kompliziert. - : 2,89 n = 28
6 Ich hatte das Gefiihl, dass ich mehr Hilfe gebraucht hatte. | : 2;43 n : 28
10 Der Inhalt war irrelevant fur mich, da ich keine ePA verwenden werde. 7 : 2,3:.’:1 n = 26

0 1 2 3 4 5 6 7
Mittelwerte, 1 = Ich stimme absolut nicht zu; 7 = Ich stimme vollkommen zu

Abbildung 34: Ergebnisse im Bereich der Nutzung und Relevanz, Endevaluation, n=30.

Im Rahmen der statistischen Auswertung der Daten aus der Endevaluation wurden auch mogliche
Unterschiede zwischen den jlingeren und alteren Senioren untersucht. Dabei wurden die
Teilnehmenden an der Studie in zwei Gruppen aufgeteilt, d. h.

® 1= Gruppe 50-64 Jahre
® 2 =Gruppe ab 65 Jahren

Im Folgenden werden die signifikanten Unterschiede zwischen den beiden Gruppen von Senioren
kurz vorgestellt:

Unterschiede im Eingangstest (vor der Nutzung)

Bei der Eingangstestung (vor der Nutzung von ePA-Coach)wurden die Studienteilnehmenden
darum gebeten, eine Reihe von zukunftsgerichteten Aussagen zu beurteilen. Die Teilnehmenden
sollen bewerten, inwiefern die aufgefuhrten Elemente Einfluss auf die Bearbeitung der
Lernplattform ePA Coach haben kénnten.

Die T-Tests fur unabhangige Stichproben ergab folgende signifikante Unterschiede zwischen den
beiden Gruppen bezlglich der Items aus der Eingangstestung:

e Signifikante Unterschiede im Bereich Gamification: In diesem Bereich gab es zwei
signifikante Unterschiede zwischen den beiden Gruppen von Senioren:
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o “Mir ist es wichtig, selbst auswahlen zu kdnnen, welche Aufgaben ich zuerst
bearbeite. (Iitem 2). In diesem Fall haben die jingeren Senioren diese Aussage
starker bestatigt (M1 =5.71, M2 = 5.14; p=.033).

o “Ich wirde es sehr motivierend finden, die Wahlméglichkeit zwischen mehreren
Lernaufgaben/ Lerneinheiten zu haben” (Iitem 8). In diesem Fall haben die alteren
Senioren diese Aussage starker bestatigt (M1 =4.64, M2 = 5.43; p=.023).

Unterschiede im Ausgangstest (nach der Nutzung)

Bei der Ausgangstestung (nach der Nutzung von ePA-Coach) wurden die Studienteilnehmenden
darum gebeten, eine Reihe von Vergangenheit gerichteten Aussagen zu beurteilen. Die
Teilnehmenden sollen bewerten, inwiefern die aufgefuhrten Elemente Einfluss auf die Bearbeitung
der Lernplattform ePA Coach gehabt haben.

Die T-Tests fur unabhangige Stichproben ergab folgende signifikante Unterschiede zwischen den
beiden Gruppen bezlglich der Items aus der Ausgangstestung:

Signifikante Unterschiede im Bereich Gamification: In diesem Bereich gab es nur einen
signifikanten Unterschied zwischen den beiden Gruppen von Senioren: “Das Freischalten
weiterer Lerneinheiten war sehr nutzlich” (Item 11). Diese Gamification-Methode war
motivierender flr die alteren Senioren ab 65 Jahren (M1 = 4.79, M2 = 5.79; p=.014).

Signifikante Unterschiede im Bereich Motivation: In diesem Bereich gab es ebenfalls nur
einen signifikanten Unterschied zwischen den beiden Gruppen von Senioren: “Ich fuhlte
mich nach der Nutzung des ePA Coaches frustriert. (Item 11). In diesem Fall fihlten sich die
jungeren Senioren ab 65 Jahren mehr frustriert im Vergleich zu den alteren Senioren (M1 =
2.69, M2 = 1.64; p=.030).

Signifikante Unterschiede im Bereich Lernziele: In diesem Bereich gab es ebenfalls nur einen
signifikanten Unterschied zwischen den beiden Gruppen von Senioren: “Insgesamt wurden
die Ziele des ePA Coaches klar dargestellt. (Iitem 2). Diese Aussage wurde starker von den
alteren Senioren ab 65 Jahren bestatigt (M1 =5.50, M2 = 6.21; p=.004).

Signifikante Unterschiede im Bereich Empowerment: In diesem Bereich gab es ebenfalls nur
einen signifikanten Unterschied zwischen den beiden Gruppen von Senioren: “Es gab
Erklarungen und Beispiele, wie man das Wissen auf dem ePA Coach in der Realitat
anwenden kann. (Item 6). Diese Aussage wurde starker von den alteren Senioren ab 65
Jahren bestéatigt (M1 =5.79, M2 = 6.00; p=.040).

Signifikante Unterschiede im Bereich Nutzung: In diesem Bereich gab es ebenfalls nur einen
signifikanten Unterschied zwischen den beiden Gruppen von Senioren: “Ich hatte das
Gefuhl, dass ich bei der Anwendung Hilfe von jemand anderem gebraucht hatte. (Item 6).
Diese Aussage wurde starker von den alteren Senioren ab 65 Jahren bestatigt (M1=1.93, M2
- 2.93; p=.024).

Die Ergebnisse der T-Tests fir unabhangige Stichproben, die signifikante Unterschiede zwischen
den beiden Gruppen von Senioren bezlglich der Items aus der Eingangs- und Ausgangstestung
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aufzeigen, werfen wichtige Fragen und Erkenntnisse im Hinblick auf den ePA-Coach und dessen
Anpassung an die Bedirfnisse unterschiedlicher Altersgruppen auf:

1. Signifikante Unterschiede im Bereich Gamification:

a. Die Tatsache, dass jingere Senioren starker betonten, dass ihnen die Auswahl der
Lernaufgaben und Lerneinheiten wichtig ist, deutet darauf hin, dass diese Gruppe
eine hohere Praferenz fur Autonomie und individuelle Gestaltung von ihrem
Lernprozess hat. Dies legt nahe, dass sie sich ggf. mehr Kontrolle tber die Auswahl
und Reihenfolge der Lernaufgaben wiinschen. Dies entspricht den Praferenzen des
Spielertyps “Free Spirit” und kdnnte bei der Implementierung von
Gamification-Elementen bericksichtigt werden, um mehr Autonomie und
Wahlmaoglichkeiten fir diese Gruppe zu gewahrleisten.

b. Da die alteren Senioren ab 65 Jahren das Freischalten weiterer Lerneinheiten als
besonders motivierend empfunden haben, kann dies deutet darauf hin, dass die
Moglichkeit, zusatzliche Lerneinheiten freizuschalten, eine effektive Methode sein
konnte, um éaltere Menschen zur vertieften Auseinandersetzung mit Lerninhalten zu
motivieren. Diese Erkenntnis kdnnte bei der Weiterentwicklung des ePA-Coachs mit
dem Fokus auf diese Gamification-Methode genutzt werden.

2. Signifikante Unterschiede im Bereich Motivation: Da jingere Senioren sich nach der
Nutzung des ePA-Coachs frustrierter fihlen als die alteren Senioren, ist es von Interesse.
Dies konnte auf unterschiedliche Erwartungen und/oder Lernerfahrungen in verschiedenen
Altersgruppen hinweisen. Es ware wichtig, tiefergehende Untersuchungen durchzufihren,
um die Grunde fir diese Frustration zu verstehen und zielgruppenspezifische MalRnahmen
zur Verbesserung der Nutzererfahrung zu ergreifen.

3. Signifikante Unterschiede im Bereich Lernziele: Die Tatsache, dass altere Senioren ab 65
Jahren die klare Darstellung der Ziele im ePA-Coach positiver bewerteten, ist ein
erfreuliches Ergebnis. Dies legt nahe, dass die Kommunikation der Lernziele fur diese
Gruppe effektiver war. Dies konnte als bewahrte Praxis bei der Gestaltung von
Bildungsressourcen fir Senioren berucksichtigt werden, um eine klare und verstandliche
Zielsetzung zu gewahrleisten.

4. Signifikante Unterschiede im Bereich Empowerment und Befahigung: Die Ergebnisse im
Bereich Empowerment werfen interessante Fragen auf. Die starkere Zustimmung alterer
Senioren ab 65 Jahren zu Aussagen Uber das Cefiihl, weitere Hilfe bei der Nutzung von
ePA-Coach zu bendtigen, konnte darauf hinweisen, dass Lernangebote fur dltere Menschen
darauf abzielen sollten, verstarkte Hilfestellung anzubieten, was das Empowerment und die
Selbststandigkeit in der Anwendung digitaler Tools unterstitzen kann.

Insgesamt verdeutlichen diese signifikanten Unterschiede zwischen den beiden Altersgruppen die
Bedeutung einer differenzierten Betrachtung und Anpassung von Bildungs- und
Informationsangeboten an die Bedurfnisse und Vorlieben verschiedener Generationen.

Wahrend die jiingeren Senioren mehr Autonomie und individuelle Wahlméglichkeiten wiinschen,
schatzen die alteren Senioren eine klare Strukturierung (z. B. durch Freischalten von Lerneinheiten)
und verstarkte Hilfestellung.
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Dies unterstreicht die Bedeutung einer personalisierten Ansprache und Gestaltung von
Bildungsplattformen fur altere Menschen, um ihre spezifischen Bedurfnisse und Erwartungen zu
erfullen. Die Ergebnisse legen nahe, dass der ePA-Coach weiterhin optimiert werden sollte, um
eine maximale Effektivitat und Benutzerfreundlichkeit fir jingere und altere Senioren zu
gewahrleisten. Weitere Untersuchungen und Analysen kénnten dazu beitragen, die Ursachen fir
diese Unterschiede besser zu verstehen und die Bildungsangebote entsprechend anzupassen.

FAZIT

Die Endevaluation im Projekt ePA-Coach mit dlteren Personen im Alter von 51 bis 86 Jahren, die
das Lernangebot vom ePA-Coach praktisch ausprobieren und erleben konnten, hat wichtige
Erkenntnisse zum dem ePA-Coach Lernangebot, welches auf der Grundlage vom
E-Learning-Konzept (AP4) entwickelt wurde, erbracht.

Erstens, im Bereich der Lernmotivation konnten mit dem Lernangebot ePA-Coach sehr gute
Ergebnisse erbracht werden. Die Ergebnisse zeigen, dass der ePA-Coach eine duRerst positive
Wirkung auf die Motivation der Teilnehmenden hat, sich intensiver mit der elektronischen
Patientenakte (ePA) auseinanderzusetzen.

Insbesondere konnte festgestellt werden, dass die Teilnehmenden eine gesteigerte Motivation zur
Auseinandersetzung mit der ePA zeigten, sowohl in Bezug auf das allgemeine Interesse an der
Thematik, als auch bezlglich der Motivation, die Lerneinheiten im ePA-Coach zu bearbeiten. Diese
Ergebnisse legen nahe, dass das Lernangebot dazu beitragt, das Bewusstsein und Interesse der
Lernenden fiir die ePA zu steigern und ihre Bereitschaft fordert, sich intensiver mit diesem
wichtigen Gesundheitsthema auseinanderzusetzen.

Daruber hinaus zeigte sich eine erhebliche Steigerung der Motivation, gute Ergebnisse im
ePA-Coach zu erzielen. Dies verdeutlicht, dass die Lernenden nicht nur motiviert sind, sich mit der
ePA auseinanderzusetzen, sondern auch aktiv daran arbeiten, ihre Lernziele zu erreichen.

Des Weiteren wurde eine gesteigerte Neugier zum Thema ePA bei den Teilnehmenden festgestellt.
Dies deutet darauf hin, dass der ePA-Coach nicht nur dazu beitragt, vorhandenes Interesse zu
verstarken, sondern auch neue Interessen weckt und somit einen positiven Effekt auf die
Wissbegierde der Lernenden hat.

Schlieflich berichteten die Teilnehmenden eine gesteigerte Freude am Lernen mit dem ePA-Coach.
Dies unterstreicht die Bedeutung eines motivierenden und ansprechenden Lernumfelds, das die
Lernenden dazu ermutigt, aktiv am Lernprozess teilzunehmen und Freude am Erwerb neuer
Kenntnisse zu empfinden.

Insgesamt zeigen diese Ergebnisse eindeutig, dass der ePA-Coach einen positiven Einfluss auf die
Lernmotivation der Teilnehmenden hat und somit als effektives Instrument zur Férderung des
Wissenserwerbs im Bereich der elektronischen Patientenakte betrachtet werden kann. Diese
Erkenntnisse sind von groRer Relevanz fur die Weiterentwicklung von Bildungs- und
Informationsangeboten mit Bezug zur ePA und sollten bei zukiinftigen Malnahmen und Initiativen
berucksichtigt werden.
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Zweitens, zusatzlich zu den positiven Ergebnissen im Bereich der Lernmotivation konnten im
Rahmen der Endevaluation auch positive Ergebnisse im Bereich der Befahigung und Empowerment
der Teilnehmenden festgestellt werden. Diese Ergebnisse deuten auf die Zielerreichung vom
Projekt ePA-Coach hin, welches als Ziel hatte, die digitale Souveranitat von Senioren im Kontext
der elektronischen Patientenakte zu férdern. Die Daten zeigen, dass der ePA-Coach eine wichtige
Rolle dabei spielt, die Teilnehmenden in die Lage zu versetzen, das erlangte Wissen erfolgreich
anzuwenden und ihre Kompetenzen im Zusammenhang mit der elektronischen Patientenakte (ePA)
zu starken.

Ein herausragendes Ergebnis ist die hohe Bewertung der Anwendung des erworbenen Wissens aus
dem ePA-Coach. Dies deutet darauf hin, dass die Lernenden nicht nur Informationen aufnehmen,
sondern auch bereit sind, dieses Wissen aktiv in der Praxis anzuwenden. Dies ist ein
entscheidender Schritt in Richtung Empowerment, da sich die Teilnehmenden nach der Nutzung
von ePA-Coach befahigt fihlen, die ePA effektiv zu nutzen.

Darlber hinaus berichteten die Teilnehmenden von Erfolgserlebnissen beim Lernen mit dem
ePA-Coach. Dies tragt dazu bei, ihr Selbstvertrauen in ihren eigenen Fahigkeiten zu starken und
fordert ein positives Lernerlebnis.

Die wahrgenommene Nutzlichkeit des ePA-Coachs wurde ebenfalls als hoch bewertet. Dies zeigt,
dass die Teilnehmenden den ePA-Coach als wertvolles Werkzeug fur ihr Verstandnis der ePA und
ihre Kompetenzentwicklung im Zusammenhang mit der ePA schatzen. Die positiven Bewertungen
in diesem Bereich unterstreichen die praktische Relevanz des Lernangebots.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist das erlebte Kompetenzerleben, das ein zentrales Element der
Selbstbestimmung darstellt. Die Teilnehmenden gaben an, dass sie sich wahrend des
Lernprozesses mit dem ePA-Coach als kompetent und befahigt empfunden haben. Dies ist ein
bedeutsamer Beitrag zur Selbstbestimmung der Lernenden, da sie sich befahigt fuhlen, eigene
Entscheidungen zu treffen und ihre Fahigkeiten in Bezug auf die ePA zu nutzen. Die Teilnehmenden
gaben an, neue Fahigkeiten im Zusammenhang mit der ePA erworben zu haben. Dies ist ein
entscheidender Aspekt, da die Aneignung von praktischen Fertigkeiten und Kompetenzen einen
direkten Nutzen fur die berufliche Entwicklung und das tagliche Leben der Teilnehmenden hat.

Ergédnzend zu den o.g. Ergebnisse weist der Bereich der des ePA-Coachs
ebenfalls bemerkenswert positive Werte auf. Die vorliegenden Daten verdeutlichen, dass der
ePA-Coach in vielerlei Hinsicht als duRerst natzlich und relevant wahrgenommen wird. Ein
bedeutendes Ergebnis ist das hohe Verstandnis der Grundlagen der elektronischen Patientenakte
(ePA). Dies zeigt, dass der ePA-Coach erfolgreich dazu beitragt, den Lernenden ein solides
Grundverstandnis fir die ePA zu vermitteln. Dieses Verstandnis ist entscheidend, um die ePA
effektiv nutzen zu kdnnen.Des Weiteren berichteten die Teilnehmenden von einer Erweiterung
ihres Wissens im Zusammenhang mit der ePA. Die Relevanz der vermittelten Inhalte wurde
ebenfalls als hoch bewertet. Dies zeigt, dass der ePA-Coach gezielt auf die Bedurfnisse und
Anforderungen der Lernenden eingeht und relevante Informationen bereitstellt. Dies unterstreicht
die Wirksamkeit des ePA-Coachs als Bildungsinstrument und seine Fahigkeit, die Lernenden mit
relevanten Informationen und Kenntnissen auszustatten.
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Ein weiterer wichtiger Aspekt ist das positive Lernerlebnis, das die Teiinehmenden mit dem
ePA-Coach verbinden. Dies legt nahe, dass das Lernangebot nicht nur informativ, sondern auch
ansprechend gestaltet ist.

Die Ergebnisse leiern auch weitere Einblicke in die Wirkung des Gamification-Designs nach dem
Octalysis Framework. Die abschlieRende Evaluation zielte darauf ab, die Gamification-Elemente zu
identifizieren, die von der Zielgruppe als besonders lernférderlich und motivierend eingeschatzt
wurden. Die zentralen Ergebnisse aus der abschlieRenden Evaluation deuten auf eine positive
Wirkung des Gamification-Ansatzes auf die Lernmotivation und die Befdhigung der
Teilnehmenden. Unter den identifizierten Gamification-Elementen wurden die folgenden Top-10
Elemente in aufsteigender Reihenfolge hinsichtlich ihrer lernférderlichen und motivierenden
Wirkung auf die Zielgruppe aufgefuhrt:

1. Praxisorientierte Aufgaben mit Klickdummies: Die Teilnehmenden schatzten die
praxisorientierten Aufgaben mit Klickdummies als dulRerst hilfreich ein, da sie die
Moglichkeit boten, das erworbene Wissen in simulierten realen Situationen anzuwenden.
Dies fordert das Verstandnis und die Anwendbarkeit der Inhalte.

2. Sofortige Rickmeldungen zu Antworten: Sofortiges Feedback zu den gegebenen Antworten
wurde als dulRerst motivierend empfunden. Die Teilnehmenden erhielten unmittelbare
Informationen daruber, ob ihre Antworten richtig oder falsch waren, was ihr Engagement
und ihren Lernerfolg steigerte.

3. Fortschrittsanzeigen: Die Anzeige des eigenen Fortschritts innerhalb des ePA-Coachs wurde
als motivierend wahrgenommen. Die Teilnehmenden konnten verfolgen, wie weit sie in
ihrem Lernprozess fortgeschritten waren, was ihr Streben nach Abschluss der Lerneinheiten
anspornte.

4. Wahlméglichkeiten zwischen verschiedenen Lerneinheiten: Die Moglichkeit, zwischen
verschiedenen Lerneinheiten zu wahlen, ermdoglichte es den Teilnehmenden, ihren
individuellen Lernweg anzupassen und Themen auszuwahlen, die sie besonders
interessierten oder fir ihre berufliche Praxis relevant waren.

5. Freischalten weiterer Lerneinheiten: Die Aussicht darauf, weitere Lerneinheiten
freizuschalten, sobald bestimmte Ziele erreicht wurden, diente als motivierender Anreiz.
Dies forderte das kontinuierliche Engagement und den Wunsch, weitere Inhalte zu
erkunden.

6. Einteilung der Lerninhalte in drei Stufen: Die Einteilung der Lerninhalte in drei Stufen
ermoglichte den Teilnehmenden eine schrittweise Progression. Dies half ihnen, ihre
Lernziele zu setzen und motivierte sie, die Herausforderungen auf jedem Niveau zu
bewaltigen.

7. Digitale Lernbegleitung durch den Lerncoach: Die digitale Lernbegleitung durch den
Lerncoach wurde als unterstitzend und informativ empfunden. Dies stellte sicher, dass die
Teilnehmenden stets Zugang zu hilfreichen Ressourcen und Anleitungen hatten, wenn sie sie
bendtigten.

8. Karte mit den Institutionen: Die Karte mit den Institutionen erwies sich als eine nutzliche
und motivierende Interaktionsmoglichkeit, im ePA-Coach. Dies hat moglicherweise das

positive Lernerlebnis sowie eine bessere Orientierung in der Lernumgebung begtinstigt.
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9. Benutzer-Avatar: Die Moglichkeit, einen individuellen Benutzer-Avatar zu gestalten und
anzupassen, ermoglichte den Teilnehmenden, eine persdnliche Verbindung zum ePA-Coach
herzustellen.

10. Austausch mit anderen Nutzer:innen: Der Austausch mit anderen Nutzer:innen wurde als
sozial unterstiitzend empfunden. Die Teilnehmenden konnten Erfahrungen teilen, Fragen
stellen und von den Perspektiven anderer profitieren, was moglicherweise das Gefuhl einer
Lerngemeinschaft forderte.

Diese Ergebnisse verdeutlichen, dass die oben genannten Gamification-Elemente besonders
wirksam sind, um die Lernmotivation und -beteiligung der alteren Zielgruppe zu férdern. Die
Teilnehmenden empfanden die Top-10-Gamification-Elemente als besonders hilfreich und
motivierend bei der Auseinandersetzung mit dem Lernangebot ePA-Coach.

Es ist auch erwahnenswert, dass nur wenige der Studienteilnehmer:innen die
Gamification-Elemente "Erzahlung”, "Freunde" und "Belohnungen” als motivierend empfanden. Dies
zeigt, dass eine gezielte Auswahl und Implementierung von Gamification-Elementen von
entscheidender Bedeutung ist und nicht jedes Gamification-Element gleichermalRen effektiv fiir
alle Zielgruppen ist.

Insgesamt bestatigen diese Ergebnisse die Wirksamkeit des Gamification-Designs nach dem
Octalysis Framework im ePA-Coach und unterstreichen die Bedeutung einer gezielten Integration
von lernférderlichen Elementen, um die Motivation und Befahigung der Lernenden zu steigern.

Die Ergebnisse beziiglich der Top-10 Gamification-Elemente und die Bewertung der Spielertypen
nach dem HEXAD Framework werfen ein interessantes Licht auf die Effektivitat des
Gamification-Ansatzes im ePA-Coach:

In der ersten Evaluation mit einer Stichprobe von 41 adlteren Menschen aus der Zielgruppe wurde
deutlich, dass die Teilnehmenden eher mit den intrinsisch motivierten Spielertypen identifiziert
werden konnten. Insbesondere die Spielertypen Free Spirit, Socialiser und Philanthropist wurden
bevorzugt. Dies spiegelt wider, dass die Zielgruppe ein starkes Interesse an der Freiheit in der
Gestaltung ihres Lernwegs, den sozialen Interaktionen, und dem Wunsch, Gutes zu tun, aufwies.

Die Gamification-Elemente, die in der abschlieBenden Evaluation als besonders wirksam bewertet
wurden, sind in vielerlei Hinsicht eng mit den Préferenzen der intrinsisch motivierten Spielertypen
verknupft. Zum Beispiel bieten die praxisorientierten Aufgaben mit Klickdummies die Freiheit, den
Lernprozess aktiv zu gestalten, und férdern das sinnvolle Engagement. Der Austausch mit anderen
Nutzer:innen tragt zur sozialen Interaktion bei und entspricht den Bedurfnissen von

Socialiser-Typen. Die Wahlméglichkeiten zwischen verschiedenen Lerneinheiten ermoglichen eine
individualisierte Herangehensweise, die den Praferenzen von Free Spirits entspricht.

Diese Ubereinstimmung zwischen den bevorzugten Gamification-Elementen und den intrinsisch
motivierten Spielertypen legt nahe, dass die gezielte Auswahl und Implementierung der
Gamification-Elemente eine positive Wirkung auf die Motivierung von Zielgruppen haben kann.
Der Gamification-Ansatz konnte zum groften Teil erfolgreich an die Bedurfnisse und Praferenzen
der Lernenden ausgerichtet werden, was ggf. zu positiven Ergebnissen in Bezug auf Lernmotivation
und Befahigung/Empowerment fihrte.

57



Eine weitere Ubereinstimmung ist auch mit dem Projektziel: "Digitale Souveranitat fir Senioren mit
der elektronischen Patientenakte" und den intrinsisch motivierten Spielertypen gegeben (Buchem,
et al., 2023). Die gezielte Integration von Gamification-Elementen, die Freiheit, soziale Interaktion
und Kompetenzzuwachs fordern, hat moglicherweise dazu beigetragen, die Lernmotivation und
das positive Lernerlebnis der Zielgruppe zu gewahrleisten. Das Projektziel der digitalen
Souveranitat fir Senioren im Kontext der elektronischen Patientenakte wird durch die
Identifizierung und gezielte Ansprache der intrinsischen Motivationen der Zielgruppe im Rahmen
des Gamification-Ansatzes verstarkt.

Zusammenfassend zeigen die Ergebnisse, dass der ePA-Coach nicht nur eine effektive und
motivierende Lernplattform ist, sondern auch in hohem MaRe auf die Bedirfnisse und Erwartungen
der Teilnehmenden eingeht. Die positiven Bewertungen in diesen Bereichen bekraftigen die
Relevanz des ePA-Coachs als Bildungsressource im Kontext der elektronischen Patientenakte und
unterstreichen sein Potenzial, die Kompetenzentwicklung und das positive Lernerlebnis zu fordern.
Die Ergebnisse zeigen auch, dass der ePA-Coach Nutzer:innen in die Lage versetzt, das erworbene
Wissen erfolgreich anzuwenden. Dies tragt maRgeblich zur Befahigung und Empowerment der
Lernenden im Zusammenhang mit der ePA bei und legt nahe, dass Bildungs- und
Informationsangebote dieser Art einen positiven Einfluss auf die Selbstbestimmung und
Kompetenzentwicklung haben kénnen.

Limitationen

Die Ergebnisse der Endevaluation im ePA-Coach sind zwar vielversprechend, doch es ist wichtig
zu betonen, dass aufgrund einer kleinen Stichprobengréfie (n=30) Vorsicht bei der Interpretation
dieser Ergebnisse geboten ist. Die begrenzte GroRe der Stichprobe kénnte zu Verzerrungen fuhren
und die Generalisierbarkeit der Resultate einschrénken. In Anbetracht dieser Limitationen sollten
die vorliegenden Ergebnisse mit Vorsicht betrachtet werden.

Flr zuklnftige Forschungsvorhaben und Mallnahmen zur Férderung der digitalen Souveranitat
alterer Menschen im Kontext der elektronischen Patientenakte sind reprasentative Studien von
entscheidender Bedeutung. Nur durch solche Studien kdnnen fundierte und belastbare Aussagen
uber die Wirksamkeit der angewandten Konzepte und Strategien getroffen werden. Eine groRere
und vielfaltigere Stichprobe wirde eine zuverlassige Basis fur die Beurteilung der Effektivitat des
ePA-Coachs bieten.

Die vorliegenden Ergebnisse zeigen, wie die gezielte Integration von Gamification-Elementen in
einem E-Learning-Konzept/Angebot die Motivation und Befdhigung alterer Menschen im
Zusammenhang mit der elektronischen Patientenakte férdern kann. Dennoch sind weitere
Untersuchungen und umfassendere Studien notwendig, um diese Erkenntnisse zu validieren.

Insgesamt verdeutlicht diese kritische Bewertung die Wichtigkeit einer fortlaufenden Forschung
und Evaluierung in diesem Bereich. Es ist unerlasslich, die Wirksamkeit von Lern- und
Informationsangeboten zur Forderung des souveranen Umgangs mit der elektronischen
Patientenakte in der alteren Bevolkerung weiterhin zu Gberprifen und zu verfeinern.

Die Erkenntnisse aus den Evaluationen im ePA-Coach Projekt konnen jedoch als Anhaltspunkte
und Hinweise fur die Weiterentwicklung vom ePA-Coach sowie fir die Gestaltung zukunftiger
Bildungsangebote zur elektronischen Patientenakte bertcksichtigt werden.
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Anhang 2: Personas

[]
1 -

'@" Motivation & Wiinsche

“Ich bin neugierig darauf,

*  Schnelle Einarbeitung & Lernerfolg
welche Vorteile die ePA

*  Datenpflege & Datenschutz lernen L "
mir bringen kanm:

*  Kentnisse Erlangen zur Datenpflege, -

verarbeitung, -sicherheit
* lerneinheiten iibespringen & wiederholen Spielcharakter

*  Ubersichtliche Aufbereitung von Lerninhalten konfliktbereit

BIO —®

Frank lebt mit seiner Ehefrau Helga in einem entdeckungsfreudig

Eigenheim mit Garten am Rand von Berlin. Er ]

arbeitete als Ingenieur im Maschinenbau und hat

dadurch bereits gute Erfahrung mit technischen wetthbewerbsorientiert
\ | Geraten. Vor sieben Jahren hatte Frank einen PY

Herzinfarkt, deswegen geht er regelmaRig zu

1 Vorsorge- und Kontrolluntersuchungen, zusitzlich  sozial

besucht er einmal in der W.oche eine °

Herzsportgruppe. Durch seine

Rehabilitation hat Frank viele Kontakte mit

Betroffenen knipfen kénnen, wodurch er auch das Digitale Kompetenzen
erste Mal von der ePA gehort hat. Frank ist bei

neuen Dingen erstmal etwas skeptisch und Mobile Geréte

zuriickhaltend, aber die Vorteile haben ihn dazu

bewogen, die ePA eine Chance zu geben.
Apps
I

Q Digitales Lernen

*+  Gute Kenntnisse in Datenverarbeitung &

Datenverarbeitung

—
Datenpflege
Datenschutz
*  Benutzte Tools fir Projektmanagement
]

*  Gutes Allgemeinwissen zu aktueller Technik

FRANK Computerspiele
w Digitale Gesundheit

68, Miihlenheim

*  Nutzt Gerdte zur Herzfrequenzmessung

Rentner (ehem. Ingenieur) technische Gerate

+  Offen gegeniiber der Nutzung von neuen Apps

+  Skeptisch gegenilber dem Datenschutz

- FAMILIENSTATUS: VERHEIRATET gi
- WOHNSITUATION: EIGENHEIM l’ Frustrationen

P
*  kein schneller Lernerfolg é
*  Angst vor Datenmissbrauch W e——




1
~ >

‘@‘ Motivation & Wiinsche

Schritt fir Schritt Anleitung “Ich bin gespannt was ich tiber

technische Geréte und die ePA

+  Selbststandige Wissenserweiterung

lernen kann."”
+  Madachte nicht auf Hilfe von Anderen
angewiesen sein

. eichte Verstandlichkeit der Texte, Videos etc.

Spielcharakter
*  Praxisnahe Aufgaben

» eindeutige, leicht verstehbare Sprache konfliktbereit
—®
. BIO
| Wolfgang hat seit einem Jahr einen entdeckungsfreudig
nternetanschluss und hat dafiir von seinen E————m

Enkelkindern ein Tablet mit passendem Buch fir
Einsteiger geschenkt bekommen. Sein Handy ist ..

BEr B ATty wettbewerbsorientiert
noch ein traditionelles Mobiltelefon, welches er

ausschlieBlich zum Telefonieren nutzt. Das Tablet —
nutzt er hauptsachlich um Rezepte tber Google zu
finden. Durch seine geringe Erfahrung mit sozial

technischen Gerdten benutzt Wolfgang keine Apps @

und hat somit auch noch keinen Kontakt mit

Onlinespielen oder digitalen Lernprogrammen

gehabt. Vor kurzem hat Wolfgang die Diagnose Digl'ta|e Kompetenzen
Darmkrebs erhalten. Seitdem muss er regelmaRig

zur Strahlentherapie gehen und bekommt eine Mobile Gerste
ambulante Chemotheraphie. -
Q Digitales Lernen Apps
|
*  Nutzt ausschlieflich sein Tablet, um im
nternet nach Basisinformationen Datenverarbeitung
]

. (2.B KochrezePte) zu suchen

WOLFGANG +  Nutzt keine anderen technischen Gerite Datenschutz

N
76, Ingolstadt o .
_— w Digitale Gesundheit .
Computerspiele
RENTNER *  Hat keine Erfahrung auf diesem Gebiet n
I’ Frustrationen technische Ger3te

- FAMILIENSTATUS: VERWITWET - Oberforderung mitder neuen Technik
- WOHNSITUATION:
EIGENTUMSWOHNUNG

* Zu viele Informationen

* Inhalte durch Fremdwérter kénnten schwer

verstdndlich sein




\lJ

'@\‘ Motivation & Wiinsche

*+  Wissenserwerb (ber die ePA “Ich hoffe, dass die ePA mir

- . . . mit meinen vielen
+  Madchte mit anderen Lernenden interagieren

Dokumenten helfen kann.” o

*+  Llerncoach fir schnelle Hilfe, Feedback und

Riuckfragen bei Problemen
*  Guterkennbare & verstellbare Schriftgréiie

Spielcharakter
*+  Winscht sich aufeinander aufbauende Inhalte

konfliktbereit
BIO

—o

Vorpommern. Sie leidet unter Diabetes mellitus entdeckungsfreudig

Renate lebt in einem kleinen Dorf in Mecklenburg-

Typ Il, Adipositas, Hypertonie und chronische
Schmerzen im Knie, weswegen sie taglich finf
Tabletten nehmen muss und sich viermal taglich
Insulin spritzen muss. Dadurch verliert sie schnell wettbewerbsorientiert
den Uberblick iiber ihre zahlreichen medizinischen ®

Dokumente, wobei einige Dokumente auch schon

verloren gingen. Von einer Bekannten hat Renate  <gzial

das erste mal von der ePA gehort. lhr Interesse

wurde sofort geweckt, da das ihre Organisations- -_—e

| probleme [8sen kdnnte. Sie kbnne sich durchaus
vorstellen, die ePA zu nutzen, wenn ihr jemand

Digitale Kompetenzen
helfen wiirde, die Technik dahin zu verstehen. 8 P

Q Digitales Lernen Mobile Gergte
) |
*+  Nutzt die App “Busuu” um Sprachen zu
lernen Apps
|
+  Spielt gerne Solitar
*  Nutzt das Internet zur Recherche Datenverarbeitung
v [ ]
; w Digitale Gesundheit Teeredie
\
+  Nutzt Apps zur Blutdruckmessung -
* Informiert sich online Giber ihre .
Computerspiele
RENTNER (ehem. Verkiuferin) Krankheiten und gesunde Erndhrung ——

l’ F :
rustrationen . .
technische Gerate

- FAMILIENSTATUS: VERWITWET *  Schnelle Uberforderung
- WOHNSITUATION: 2-Zimmer *  Hat Angst, dass weniger auf den Patienten

Wohnung

eingegangen wird, da alle Vorinformationen

vorab abgerufen warden k&nnen




|
80,Berlin

RENINER (ehem. Lokfiihrer)

- FAMILIENSTATUS: GESCHIEDEN
- WOHNSITUATION: SENIORENHEIM

\'J

'@\‘ Motivation & Wiinsche

+  Selbststandigkeit erlangen

+  Mdchte mehr Gber Zugriffsrechte erfahren

+  Bevorzugt Spracheingabe, farbige
lllustrationen & Videos

* Inhalte sollten oberflachlich erklart werden,
mit der Maglichkeit selbststandig vertiefende

Informationen zu erlangen

BIO

Heinz war frither Lokfithrer und erzdhlt gerne von

seiner Arbeit, er meint das ist wie ,,Gehirnjogging”.

Vor funf Jahren hatte er einen Schlaganfall,
seitdem hat er im linken Arm und Bein eine
halbseitige Lihmung. Der Schlaganfall war Grund
fr seinen Umzug in ein Seniorenheim, damit er
dort rund um die Uhr vom Pflegepersonal
beobachtet und versorgt werden kann. Er wird
regelmiRig zu Arztbesuchen und Spaziergangen
begleitet und sieht einmal die Woche eine
Physiotherapeutin, sowie eine Logopadin. Vor
kurzem bekam Heinz einen Brief von seiner
Krankenkasse, indem die ePA vorgestellt wurde.
Das weckte das Interesse in ihm, weswegen er
sehr froh ist, dass er jetzt mehr iber die ePA
erfahren kann.

Q Digitales Lernen

auscht sich online in Selbsthilfegruppen aus
* Informiert sich im Internet tUber seine

Erkrankung

w Digitale Gesundheit

*  Nutzt Computerspiele fir
Schlaganfallpatienten, um Fahigkeiten zu

erhalten & zuriickzuerlangen

I’ Frustrationen

+  Viel mit der Hand navigieren

+  Zu schnelle Wissensvermittlung

“Ich bin gespannt wie

der ePA Coach mir in

meinem Alltag helfe’ n,

Spielcharakter

konfliktbereit
 —

entdeckungsfreudig

wettbewerbsorientiert

—e

sozial

— °

Digitale Kompetenzen

Mobile Gerite

I=
=)
n=)

um

Datenverarbeitung

Datenschutz

Computerspiele

Apps

_U

Cynteract Predictable  Rehappy

technische Gerate
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Anhang 3: Kompetenzen und Lernthemen

Tabelle 8: Erweitertes Konzept zu Kompetenzen, Lernthemen und Kompetenzstufen ePA-Coach

Kompetenz

Kompete

nzstufe

interpretieren

Methoden zur Entscheidungsfindung
fur arzt-abhangige Relevanz von
Daten

o Grundlagen der ePA A

. Akteure der ePA A

f %ﬁ‘nlglagentdeg ePAPA Grundfunktionen der ePA A
1. Konzepte der e

u 0.1+ 0.3 | verstehen + 0.3 Formen Ausbaustufen der ePA 7

n des Zugangs zur ePA Unterschiede der ePA zur eCK und F

d kennen und nutzen] eGA

la Zugang zur ePA (A)

g Registrierung (A)

e

n

&

z . o e

u 0.2 (Patienten-)Endgerate fir | __

g die ePA bedienen

a

n

g

1. Gesundheitsdaten Suchen, Sortieren und Filtern A+FaE

U verwalten (anwenden)

m [1.1 Daten, Informationen

g 11 und digitale Inhalte in der

a +13 ePA suchen und filtern + 1.3 .

n Daten, Informationen und Léschen (anwenden) A+F+E

g digitale Inhalte in der ePA

m verwalten]

it Korrektheit der Daten prifen /

| erkennen

’f‘ Arten von Gesundheitsdaten

o

r

m

a

ti Gesundheitsdaten kritisch

o 1.2 bewerten und

n

e

n

&

D

a

t

e

n
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Mithilfe digitaler

2.
K 2.1 Technologien --
o kommunizieren (?)
m Gesundheitsdaten teilen Zugriffsberechtigungen erteilen und A+F+E
m [2.2 Mithilfe digitaler entziehen
u Technologien Daten und Datenspende A
ni Informationen teilen und

2.2 . A+F+E
k zusammenarbeiten + 2.3 . .
- Die ePA fir die Beteiligung von Aqgehorlgen /
ti gesellschaftliche Teilhabe | Stellvertreterfunktion
o verwenden]
n
&
Z
u
s
a Auswirkungen eines
m o e Krankenkassenwechselns
m 2.6 Die digitale Identitat in der Ubergeordnete Kompetenz, die sich
e ePA gestalten aus den anderen Kompet

petenzen

n ergibt
a
r
b
ei
t
3. Grundlagen (Wer kann hinzufugen, A
K Recht der Befullung etc.)
r Analoge und digitale Dokumente in A+F+(E)
e die ePA laden
; Metadaten in der ePA A
o F
n Gesundheitsdaten
d einstellen
ig 32 [3.2 Digitale
it ' Gesundheitsdaten / Inhalte
al in die ePA integrieren und
f neu erarbeiten] Metadaten zuweisen
I
n
h
al
t
e
4 41 (Personliche) EPA schiitzen | Folgen eines Cerateverlusts
Si Sicherheit der Nutzungsbedingungen A
¢ Gesunchicitsoaten Datenschutzbedingungen A
h [4.2 Gesundheitsdaten und gung
e 42 Privatsphéare im Einwilligungen verwalten F
r ePA-Kontext schutzen + 4.4 A+F
h Sich vor Betrug und Passworterstellung

Patientenrechtsmissbrauch
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ePA-Kontext schitzen + 3.3
Nutzungsrechte und
Lizenzen im ePA-Kontext]

Folgen der Nutzung und E
Nichtnutzung der ePA abschatzen
Ansprechpartner bei

Datenmissbrauch

Betroffenenrechte und deren (E)

AusiUbung nach der DSGVO

51

Technische Probleme bei
der (personlichen) ePA
|6sen

Ansprechpartner bei technischen
Fragen zur ePA

52

sm:wm*_mﬁg,éz’:mmagﬁvo-:'usﬂ

Bedurfnisse im Kontext der
ePA und technologische
Antworten darauf kennen

Identifizieren von
Verantwortlichkeiten fur
Vollstandigkeit der Korrektheit der
Daten

Ansprechpartner bei inhaltlichen
Fragen zur ePA

Allg. Einstellungen in der ePA
anpassen

Barrierefreiheit (Sprache,
SchriftgrofRe, Helligkeit etc.)

Kompetenzstufen: A = Anfanger, F = Fortgeschritten, E = Experte
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Anhang 4: Mockups

- X o
ePA ¥ SchriftgréBe

coach

Startseite willkommen
headline lorem ipsum dolor

Weit hinten, hinter den Wortbergen, fern der Lander Vokalien und
Konsonantien leben die Blindtexte.

A

M1: Startseite zum Login und Registrieren

Ao o
ePA ¢ SchriftgréBe

coach

1. E-Mail & Passwort > 2. Name > 3.Bild >

Registrieren

E-Mail

E-Mail ‘

Passwort

Passwort < ‘

Passwort wiederholen

Passwort wiederholen fed ‘

[J Die Datenschutzbestimmungen habe ich zur Kenntnis genommen.

Avbrechen

M2: Registrieren (1/3)
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e _
ePA ¢ SchriftgréBe

coach

1. E-Mail & Passwort > 2.Name > 3.Bild >

Registrieren

Wie heiBen Sie?

Bitte geben Sie Ihren Vornamen fir Ihr Profil an.

Sie kénnen den Namen spéter noch in den Einstellungen andern.

Vorname

Vorname

Avbrochen

M31: Registrieren - Nutzername eingeben (2/3)

e
ePA

coach

T SchriftgréBe

1. E-Mail & Passwort » 2. Name > 3.Bild >

Registrieren

Bild wahlen

Hallo »...«, bitte wahlen Sie ein Profilbild aus den hier vorgeschlagenen
Motiven aus. Sie kénnen auch das Bild spater in den Einstellungen andern

© O O O

@)

00

O

00

@)

00

@)

CRC)

Zuriick

M4: Registrieren — Nutzeravatar auswahlen (3/3)
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e o
ePA T SchriftgréBe

coach

Login

E-Mail

E-Mail L g ‘
Passwort

Passwort @ ‘

Passwort vergessen?

M5: Registrieren

e -
ePA [E] Lernen @ Glossar ‘T SchriftgroBe Maxim Muster

coach

Dashboard willkommen
headline ipsum dolore sit

Weit hinten, hinter den Wortbergen, fern der Lander Vokalien.

Bo

A Hallo ich bin Frau Dr. Meier.
= Wie kann ich ihnen helfen?

ePA Coach Firmierung Kontakt Meine Einstellungen Impressum Datenschutz

M6: Dashboard (nach Login) mit digitaler Lernbegleitung
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Ao
ePA

coach

B Lernen

Home > Lernen

Lernen

Grundlagen der ePA
%

@ Glossar

Gesundheitsdaten
verwalten

9

Maxim Muster

T SchriftgréoBe

Sicherheit der
Gesundheitsdaten

%

\
- )

r
L

D ( >

20% geschafft

noch nicht begonnen

noch nicht begonnen

ePA Coach Firmierung

Kontakt Meine Einstellungen Impressum Datenschutz

M7: Dashboard der Kompetenzen

T

Maxim Muster

Grundfunktionen

®

Experten

aPA [E] Lernen (@ Glossar I Schriftgréfe
Home > Lemmen > Grundlagen der ePA
Grundlagen der ePA
Einflihrung Akteure
e (#)
Amz;ngar Fortgeschritten
Ausbaustufen Unterschiede zur eGK

Anfanger

aPA Coach Firmierung

und eGA

(=)

Fotgeschritten

Kontakt Meine Einstellungen Impressum Datenschutz

M8: Dashboard der Lerneinheiten in einer Kompetenz
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e
ePA

coach

Home 2

Textanker 1
Textanker 2
Textanker 3
Textanker 4
Textanker 5

Textanker 6

ePA Coach Firmierung

Lernen 2

E Lernen (7 Glossar T Schrifigribe

Grundlagen der ePA »  Einflhrung

EinfuUhrung Headline H1 )

Headline H2

Wil hinten, hinter den Wortbergen, fern der Lander Vokalien und
Konsonantien leben die Blindtexte. Abgeschieden wohnen sie in
Buchstabhausean an der Kisle des Semantik, eines grofien Sprachozeans.
Ein kleines Bachlein namens Duden flieht durch ihren Ort und versorgt sie mit
dan nétigen Regelialien. Es ist ein paradissmatisches Land, in dem ainem
gebratens Satzteile in den Mund fliegen. Nicht einmal von der aliméchtigen
Interpunktion werden die Blindtexte beherscht - ein geradezu
unerthographisches Leben.

Headline H3

I}o

Headline H4

Weit hinten, hinter den Wortbergen, fern der LAnder Vokalien und
Konsonantien leben die Blindtexte. Abgeschieden wohnen sia in
Buchstabhausen an der Kiste des Semantik, eines greBen Sprachozeans.
Ein kleines Bachlein namans Duden flieft durch ihren Ort und versorgl sie mit

den nétigen Regslialien.

* Ein kleines Béchlain namens Duden fliefit durch ihren Ort
* Ein kleines Béchlein namens Duden fliet durch inren Ort

* Ein kleines Béchlein namens Duden flieBt durch ihren Ort

¢ Seite zuriick 173 Seite vor >

Kontakt Meaine Einstallungen Impressum

M9: Lerneinheit Layout (1/2)

Maxim Muster

Datenschutz
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Ao
ePA

[E] Lernen @ Glossar F SchriftgréBe

Maxim Muster

coach
Home > Lernen > GrundlagenderePA >  Einfithrung
0 // —
Textanker 1 H ead I ne H 2 :\9/:
Anfanger

Textanker 2

Weit hinten, hinter den Wortbergen, fern der Lander Vokalien und
Textanker 3 Konsonantien leben die Blindtexte. Abgeschieden wohnen sie in

Buchstabhausen an der Kiiste des Semantik, eines groBen Sprachozeans.
Textanker 4 Ein kleines Béachlein namens Duden flieBt durch ihren Ort und versorgt sie mit

den nétigen Regelialien. Es ist ein paradiesmatisches Land, in dem einem
Textanker 5 gebratene Satzteile in den Mund fliegen. Nicht einmal von der allméachtigen

Interpunktion werden die Blindtexte beherrscht - ein geradezu
Textanker 6 .

unorthographisches Leben.

A

Headline H3

Weit hinten, hinter den Wortbergen, fern der Lander Vokalien und

Konsonantien leben die Blindtexte. Abgeschieden wohnen sie in

Buchstabhausen an der Kiiste des Semantik, eines groBen Sprachozeans.

Ein kleines Béchlein namens Duden flieBt durch ihren Ort und versorgt sie mit

den nétigen Regelialien.

£  Seite zuriick 2/3 Seite vor »
&PA Coach Firmierung Kontakt Meine Einstellungen Impressum Datenschutz

M10: Lerneinheit Layout (2/2)
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Ao
ePA

coach

Home >

Textanker 1

Maxim Muster

B Lernen @ Glossar T SchriftgroBe

Lemen » GrundlagenderePA >  Einfiihrung

> Headline H2 (R)

N,
Anfanger

Textanker 2 > . . o

Headline H4 eirmod tempor invidunt ut labore et lorem
Textanker 3 > ipsum dolore sit amet?
Textanker 4 > @ Textline
Textanker 5 > O Textline
Textanker 6 > O Textline

Lernkontrolle auswerten

< Seite zuriick 1/3 Seite vor >

ePA Coach Firmierung Kontakt Meine Einstellungen Impressum Datenschutz

M11: Lerneinheit mit Lernkontrolle

75



c
‘\' lernen  Glossar  Ax O A“?Orgger

Sicherheit der Gesundheitsdaten

Einwilligungen verwalten

Einleitung

Sie wissen bereits aus vorherigen Lerninhalten, dass Sie in der Elektronischen Patientenakte Einwilligungen zum Datenschutz
und zu den Nutzungsbedingungen verwalten kénnen.

In dieser Lerneinheit lernen und Uben Sie das Verwalten und Widerrufen von Einwilligungen zur Nutzung und zum Datenschutz.

g Nach Absolvierung dieser Lerneinheit

.. konnen Sie die Einwilligungen zur Nutzung und zum Datenschutz in der ePA verwalten.

Seite 1von 7

M12: Auszug aus einer Lerneinheit | Kompetenzstufe: Fortgeschritten

Sicherheit der Gesundheitsdaten

Einwilligungen verwalten

Hier noch ein Erléuterungstext zu den drei Grafiken ...

9:41

< Willkommen

Ubersicht

SchlieBen < Patientenakte verwalten

Voreinstellung Vertraulichkeitsstufe
Dokumente 082 gesamt

Dokumente aus eGA importieren

@ @ Bearbeiten
. Erteilte Zustimmungen
& Markus Schréder
Nottall-  Zahnbonus  Impipass - M234567890
P PP x’:‘:‘;‘_n " Einwilligungen widerrufen

X Meine Patientenakte kiindigen
Einstellungen

Berechtigungen Neue App freigeben

o} Einrichtungen & Praxen

Benutzerkonto verwalten

29 Mich vertretende Personen Sicherheit

o y
=2 Mkk Classic Meine Patientenakte verwalten

Benachrichtigungen und Hinweise
Aktivititen

M13: Beispiel einer Lerneinheit in der Lernplattform | Kompetenzstufe: Fortgeschritten
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Berechtigungen Neue App freigeben

Einrichtungen & Praxen
@ ehtungen & © Benutzerkonto verwalten Sie kénnen Ihre Patientenakte kindigen sowie Ihre
" Einwilligung jederzeit widerrufen.
&2 Mich vertretende Personen Sicherheit

o .
=, MKk Classic Meine Patientenakte verwalten

Benachrichtigungen und Hinweise
Aktivititen

[ Gelsschte Dokumente 4 Informationen

Neue Dokumente
Abmelden

Heruntergeladene Dokumente

Der Datenschutz wird ig mit einem Schloss oder Schrift in roter Farbe dargestellt, um
die Wichtigkeit zu verdeutlichen. Weitere Einwilligungen, wie Nutzungsbedingungen sollen
meistens mit einem ,Akzeptieren” oder ,Widerrufen” angenommen oder abgelehnt
werden.

Seite 2 von 7
M14: Beispiel einer Lerneinheit in der Lernplattform | Kompetenzstufe: Fortgeschritten

Sicherheit der Gesundheitsdaten

Einwilligungen verwalten

Lernaufgabe 1

Nun sind Sie an der Reihe das Verwalten von Einwilligungen praktisch anhand einer ePA-Attrappe zu Gben.

Aufgabe: Finden Sie in der ePA-Attrappe Ihre erteilten Zustimmungen und schauen Sie
sich diese an. Beantworten Sie anschliefend die nachfolgende Frage.

1. Klicken Sie zun&chst oben rechts in der ePA auf Ihr Profil.
2. Gehen Sie unter dem Abschnitt ,Einstellungen” auf ,Meine Patientenakte verwalten”

3. Klicken Sie auf den Abschnitt Erteilte Zustimmungen”

941
< Willkommen

Ubersicht

1082 gesamt

M15: Beispiel einer Lerneinheit in der Lernplattform | Kompetenzstufe: Fortgeschritten

9:41
< Willkommen

Ubersicht =]

Dokumente 1,082 gesamt

Sl &

Notfall- ~ Zahnbonus  Impfpass  Medika-
ten tionsplan

Berechtigungen
o} Einrichtungen & Praxen
&2 Mich vertretende Personen

£, Mkk Classic

Aktivititen

7 Gelsschte Dokumente

[4) Neue Dokumente

[£) Heruntergeladene Dokumente

M16: Beispiel einer Lerneinheit in der Lernplattform | Kompetenzstufe: Fortgeschritten



An welchem Datum haben Sie den Nutzungsbedingungen (Erteilte Zustimmung B) zustimmt?
O 23.06.2021
O 23.07.2021

O 23.06.2020

@ Aufgabel/1

Unter ,Erteilte Zustimmungen*” sehen Sie alle Zustimmungen und darunter finden Sie das
o Datum, an welchem Sie eingewilligt haben. Aus der gleichnamigen Anféanger-Lerneinheit

wissen Sie zudem bereits, was far erteilte Zustimmungen und Einwilligungen es in der ePA
gibt.

Seite 3von 7

M17: Beispiel einer Lerneinheit in der Lernplattform | Kompetenzstufe: Fortgeschritten

Sicherheit der Gesundheitsdaten

Einwilligungen verwalten

Lernaufgabe 2

In der ersten Lernaufgabe haben Sie bereits erfahren, wo Sie Ihre erteilten Einwilligungen einsehen kénnen. Nun lernen Sie, wie
Sie diese auch widerrufen kénnen.

@ Aufgabe: Widerrufen Sie in der ePA-Attrappe Ihre erteilte Zustimmung

«Datenschutzbestimmung®.

1. Wie in der vorherigen Aufgabe, mussen Sie Gber Ihr Profil in den Bereich zum Verwalten der Patientenakte.

2.Klicken Sie hier auf den Mentpunkt der zur Widerrufsmaoglichkeit von Einwilligungen fuhrt. Dort finden Sie einen Hinweis und
die bestehenden Einwilligungen.

3. Ein Widerruf kénnen Sie Uber die Aktivierung der Schalter neben den jeweiligen Einwilligungen durchflhren.

4. AbschlieRend mussen Sie den Widerruf noch bestatigen (“Zustimmungen widerrufen).

9:41

< Willkommen

M18: Beispiel einer Lerneinheit in der Lernplattform | Kompetenzstufe: Fortgeschritten

W

Welche erteilten Zustimmungen befinden sich nach dem Widerrufen der Datenschutzbestimmung noch in der ePA?
O Nutzungsbedingungen und Datenschutzbestimmung
O Datenschutzbestimmungen
O Nutzungsbedingungen

@ Aufgabel/1

Bitte beachten Sie, dass das nur eine Ubungsaufgabe ist. Wenn Sie in der richtigen ePA
Ihre erteilte Zustimmung zu den Nutzungsbedingungen oder Datenschutzbestimmung

widerrufen, werden die Daten dabei unwiderruflich und sofort geloscht und Sie kénnen
nicht mehr auf Ihre ePA zugreifen.

Seite 4von 7

M19: Beispiel einer Lerneinheit in der Lernplattform | Kompetenzstufe: Fortgeschritten
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Sicherheit der Gesundheitsdaten

Einwilligungen verwalten

Lernaufgabe 3

Da Sie nun schon zwei Lernaufgaben zu dem Thema durchgefthrt haben, werden die Aufgaben nun langsam schwieriger.

g Aufgabe: Finden Sie heraus, wie Sie die ePA kiindigen kénnen. Kindigen Sie in der ePA-

Attrappe die ePA und widerrufen Sie anschlieBend die Kindigung.

Tipp ~

Wie auch bei den vorherigen Aufgaben mussen Sie zu dem Bereich Patientenakte verwalten. Anstatt nun eine
Einwilligung zu widerrufen, sollen Sie Ihre Patientenakte kindigen. Folgen Sie dem Verlauf, indem Sie bei ,Meine
Patientenakte kundigen” auf ,Kundigen” gehen, schon ist die Akte gekundigt. Bewegen Sie sich weiter auf Kindigung
bearbeiten, um die Kundigung zu widerrufen.

9:41

< Willkommen

M20: Beispiel einer Lerneinheit in der Lernplattform | Kompetenzstufe: Fortgeschritten

Neue Dokumente 2

[4) Heruntergeladene Dokumente 2

Letzte Anmeldung am 27.4.2021

Welche Schritte mussten Sie durchlaufen, um die Kindigung der ePA zu widerrufen?
QO Einwilligungen widerrufen >> Kiindigung bearbeiten >> Kindigung widerrufen
O Kundigung bearbeiten >> Kindigung widerrufen
O Kundigung wiederherstellen

@ Aufgabel/1
Seite 5von 7

e Lernen Profil Hilfe
~DA o .

M21: Beispiel einer Lerneinheit in der Lernplattform | Kompetenzstufe: Fortgeschritten

‘\' leren  Glossar A @ Sn?;?ger

Sicherheit der Gesundheitsdaten

Einwilligungen verwalten

Lernkontrolle

Da Sie schon drei Lernaufgaben absolviert haben, werden Sie nun durch eine kurze Lernzielkontrolle hindurchgefuhrt. Diese
Aufgabe sollte far Sie leicht zu beantworten sein, wenn Sie es jedoch nicht ist, sollten Sie die Lerneinheit wiederholen.

E Aufgabe: Widerrufen Sie in der ePA-Attrappe Ihre erteilte Zustimmung

.Nutzungsbedingungen®.

9:41

< Wwillkommen

Ubersicht

M22: Beispiel einer Lerneinheit in der Lernplattform | Kompetenzstufe: Fortgeschritten

79



|¢] Neue Lokumente

[3) Heruntergeladene Dokumente 2

Letzte Anmeldung am 27.4.2021

Welche erteilten Zustimmungen befinden sich nun noch in Ihrer ePA?
O Datenschutzbestimmung
O Nutzungsbedingungen und Datenschutzbestimmung
QO Keine

@ Aufgabel/1
Seite 6von 7

e Lernen Profil Hilfe
e PA Glossar Einstellungen Impressum

M23: Beispiel einer Lerneinheit in der Lernplattform | Kompetenzstufe: Fortgeschritten

Anfanger

A7) caro
‘\’ lernen  Glossar  Aa

Sicherheit der Gesundheitsdaten

Einwilligungen verwalten

Abschluss

In dieser Lerneinheit ,Einwilligungen verwalten” haben Sie gelernt wie Sie die erteilten Einwilligungen einsehen sowie widerrufen

kénnen und wie die ePA gekundigt und die Kundigung widerrufen werden kann.

Wenn Sie bis hier gekommen sind, dann haben Sie die Lernaufgaben sehr gut gemeistert.

Herzlichen Glickwunsch! Die Lerneinheit ,Einwilligungen verwalten” wurde hiermit abgeschlossen.

Seite 7von 7

e Lernen Profil Hilfe
e PA Glossar Einstellungen Impressum
coach Abmelden Datenschutz

M24: Beispiel einer Lerneinheit in der Lernplattform | Kompetenzstufe: Fortgeschritten

80



Anhang 5: User Flows

1. Onboarding

Registrieren? entweder/oder Login?

Ja Ja

Eingabe Eingabe

E-Mail
Passwort
(Passwort vergessen)

+ E-Mail
o« Wunsch-Passwort

Eingabe/ Auswahl

» Username vergeben
» Avartar auswahlen

Screen

Dashboard

F1: User Flow - Onboarding
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2. Kommunikation

Dashboard

automatisches
Chat-Popup

Coach: Hallo,
was mochten
Sie (jetzt) tun?

Eingabe

User: Meine Krankenkasse
wechseln

Antwort

Coach: Sehen Sie sich dazu
folgende Lerneinheit an: Link

Lernen?

Screen

Lerneinheit (...)

Coach-Chatbox schlieBen

F2: User Flow - Coach-Kommunikation



3. eLearning

—

.

—

LE werden paginert
statt endlos gescrollt

\% Kompetenzbereich

»Experte«

I 5 Kompetenzbereich

»Fortgeschritten«

4
Zu Beginn sind nur die
Anfénger-Lerneinheiten zuganglich.
-

Antworten werden als richtig/ falsch angezeigt.
Pro LE gibt es eine Lernkontrolle
(mit bsp. 10 Fragen).

im Backend erfaBt.

Prozentuler Punktestand wird aber nur
Auswertung

Nur bei mind. 80% Erfolg kann man die
Fragen des je htheren
Kompetenzbereichs bearbeiten

Lernkontrolle kann wiederholt werden.
Aber nur bei einem besseren Ergebnis, als
zuvor wird das vorher gespeicherte

Ergebnis Uberschrieben.

F3: User Flow - elLearning

Die LE milssen nicht
chronologisch abgearbeitet werden.
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Anhang 6: Fragenkatalog Lerncoach

Informationen zur ePA
- intent: info_epa

e \Was ist die elektronische Patientenakte?

e Informationen zur elektronische
Patientenakte

e \Was ist die elektronische Patientenakte

e \Wofur steht elektronische Patientenakte

e \Was ist die Bedeutung von elektronische
Patientenakte

e Worum handelt es sich bei der
elektronischen Patientenakte?

e Ist die elektronische Patientenakte
verpflichtend?

Informationen zur Verwendung der ePA
- intent: info_usage_epa

e \Wozu brauche ich die elektronische
Patientenakte?

e \Was nutzt mir die elektronische
Patientenakte

e \Wofur brauche ich die elektronische
Patientenakte?

e \Warum brauche ich die elektronische
Patientenakte?

e Warum sollte ich die elektronische
Patientenakte nutzen?

e \Wofur ist die elektronische Patientenakte
gut?

® Was bringt mir die elektronische
Patientenakte?

e \Was kann die elektronische Patientenakte?

e \Was habe ich von der elektronischen
Patientenakte?

e \Welche Vorteile bietet mir die
elektronische Patientenakte?

e Wie funktioniert die ePa

e Wie funktioniert die elektronische
Patientenakte

Informationen zur Datensicherheit in der ePA
- intent: info_access_patient_data

Wer ist fir den Datenschutz in der ePA
verantwortlich
- intent: info_gematik_data_responsible

Wer ist fur die Datenverarbeitung und den
Datenschutz verantwortlich

Wer ist fur den Schutz meiner Daten
verantwortlich

Wer schitzt meine ePA Daten

Wer schitzt meine elektronische
Patientenakte-Daten

Speicherplatz der ePA
- intent: info_gematik_storagecapacity

Uber wieviel Speicherplatz verfiigt die ePA
Wieviel Speicher hat die ePA

Ist der Speicherplatz der ePA begrenzt
Uber wieviel Speicherplatz verfiigt die
elektonische Patientenakte

Wieviel Speicher hat die elektonische
Patientenakte

Ist der Speicherplatz der elektonische
Patientenakte begrenzt

Wie viel Speicherplatz hat die ePA
Wie viel Speicherplatz hat die
elektronische Patientenakte

Werden Dokumente nach bestimmter Zeit
entfernt
- intent: info_gematik_forget_data

Wird Vergessen ermdglicht, d.h. werden
Dokumente aus der Akte nach 10 Jahren
automatisch gel6scht

Vergisst die ePA Dokumente

Werden Dokumente automatisch aus der
ePA geldscht

Kénnen Dokumente aus der ePA
verschwinden

Vergisst die elektronische Patientenakte
Dokumente

Werden Dokumente automatisch aus der
elektronische Patientenakte geldscht
Kénnen Dokumente aus der elektronische
Patientenakte verschwinden
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Wer hat Zugriff auf meine Daten?

Sind meine Daten sicher?

Wer kann meine Daten sehen?

Werden meine Daten verkauft?

Konnen meine Daten gestohlen werden?
Wozu werden meine Daten verwendet?
Kann ich meine Daten schitzen?

Wer kann auf meine Daten zugreifen?

Ich mochte, dass nur mein Hausarzt meine
Daten sieht, geht das?

Wie bekomme ich die ePA?
- intent: info_gematik_getepa

Was muss ich tun, um eine ePA zu erhalten
Wie bekomme ich die epa
Von wem bekomme ich die epa

Was muss ich tun, um eine elektronische

Patientenakte zu erhalten

e Wie bekomme ich die elektronische
Patientenakte

e Von wem bekomme ich die elektronische

Patientenakte

Allgemein
- intent: info_epacoach_general_goal

e Welche Informationen werden hier
bereitgestellt

e \Welche Informationen bekomme ich hier

e \Wobei kannst du mich unterstitzen

Lernbegleiter
- intent: info_epacoach_chatbot_questions

e Zu welchen Themen kann ich Fragen
stellen

® Zu welchen Fragen erhalte ich hier
Antworten

e Welche Fragen kannst du beantworten

e Wozu kann ich dir Fragen stellen

® Zu welchen Themen erhalte ich hier
Antworten

e \Wobei kannst du mir weiterhelfen

Sind die Daten der ePA verschlusselt
- intent: info_gematik_data_encrypted

Werden die Daten in der ePA verschlisselt
Sind meine Daten in der ePA geschutzt
Werden die Daten in der elektronischen
Patientenakte verschlisselt

e Sind meine Daten in der elektronischen
Patientenakte geschutzt

Speicherort der ePA Daten
- intent: info_gematik_data_storage_location

e \Wo liegen die Daten der elektronischen
Patientenakte
wo werden die Daten der elektronischen
Patientenakte gespeichert

e Speicherort elektronischen Patientenakte
Daten

- intent: info_glossary_datenschutz
e Was ist Datenschutz

e bitte erklére Datenschutz
e Ist Datenschutz wichtig
e \Wozu brauche ich Datenschutz

- intent: info_glossary_DSGVO
Was ist die DSGVO

Wofir steht DSGVO

Was ist die Datenschutzgrundverordnung
Bitte erklare DSGVO

- Erlautere die
Datenschutzgrundverordnung
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Wobei kannst du mich unterstutzen

Registrierung ePA-Coach
- intent: info_epacoach_register

Wo kann ich mich hier registrieren

Wie melde ich mich an

Wie bekomme ich meine Zugangsdaten
Wie beginne ich den Kurs

Was ist der ePA-Coach
- intent: info_epacoach

Was ist der ePA-Coach?

Wie viele Personen nutzen den
ePA-Coach?

Seit wann gibt es den ePA-Coach?

Wie viel Zeit benétige ich zur Bearbeitung
des ePA-Coachs?

Wobei hilft der ePA-Coach?

Worum geht es hier?

Wer betreibt den ePA Coach
- intent: info_epacoach_operator4

Wer steht hinter dem ePA Coach?
Wer betreibt den ePA Coach?

Wer betreibt diese Webseite?
Welche Firma steht hinter dem
ePA-Coach?

Wer hat den ePA-Coach entwickelt?

Werden Nutzerdaten des ePA Coach
weitergegeben
- intent: info_epacoach_actionsafety

Kann meine Krankenkasse sehen, was ich
auf dem ePA Coach tue ?

Sieht jemand, was ich hier tue?

Werden Informationen vom ePA-Coach an
meine Krankenkasse gesendet?
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Anhang 7: Template fur Lerneinheiten

Niveaustufe: Anfdnger

Kompetenz-ID &
Thema

[STEP 1] Fachinhalte erarbeiten: Rohtexte & Medien mit (wiss.) Quellenangabe

Hier die potenziell relevanten Texte und Medien eintragen mit Quellen
XX

[STEP 2] (1 & 2) Fachinhalte: Reduziert, strukturiert, umformuliert

Hier die optimierten relevanten Texte und Medien eintragen basierend auf STEP 1 (ggf. mit
Quellen)

XX




[STEP 2] (3 & 4, ggf. 5) Inhalte in das Instruktionsdesign integrieren / Lernaktivitaten

konzeptionieren

Lernziel

(Optimierte) Texte, Lernaktivitéten, Inhalte, Materialien

Anmerkungen

Aufmerksamkeit

Lernziel(e)

Vorwissen

Lerninhalte

Lernanleitung

Ubung

Feedback

Bewertung

Transfer

Relationen

Begriffe
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Anhang 8: Items der BHT aus der Endevaluation

, Kurztitel der Studie: ePACENnd
CHARITE
C Visit-Datum: | | I 1 Ji2]ol2]3] ‘ Teilnehmer-Nr.:[ | | |

Eingangstestung

Gamification

Bitte beurteilen Sie die nachfolgenden Aussagen, inwiefern die aufgefihrien Elemente
Einfluss auf lhre Bearbeitung der Lemplattform ePA Coach haben kénnten.

Igh stimme Ich stimme Ich stimme
absolut nicht zu etwas zu vollkommen zu

1 2 3 4 5 6 7

Ich wirde es sehr motivierend
finden, wenn die ePA eine
spannende Geschichte zur
besseren Visualisierung nutzt.

Mir ist es wichtig selbst auswéahlen
2 | zu kénnen, welche Aufgaben ich
Zuerst bearbeite.

Ilch wirde es motivierend finden,
mich mit anderen Nutzerinnen und
Nutzern auf der Plattform Gber
Aufgaben austauschen zu kénnen.
Parallel einen digitalen
Lembegleiter zu haben, der mir

4 | ggf. aufkommende Fragen
beantwortet, ware sehr nitzlich far
mich.

Ich wirde es sehr motivierend
finden, wenn ich sehen kénnte, wie
5 | viele und ggf. welche anderen
Mutzerinnen und Nutzer gerade
online sind.

Ich wirde es sehr motivierend
finden, wenn ich mich mit anderen
Nutzerinnen und Nutzern auf der

6 | ePA-Coach Lemplattform
austauschen kénnte und zum
Beispiel anderen bei den
Lemaufgaben unterstutzen kann.
lch ware in der Benutzung des
ePA-Coaches motivierter, wenn ich
meine Bekannten und Freunde aus
7 | dem echten Leben als digitale
Freunde auf dem ePA-Coach
hinzufugen und deren
Lemfortschritt sehen kinnte.

Ich wirde es sehr motivierend
finden, die Wahlmaoglichkeit

8 :
zwischen mehreren Lernaufgaben/
Lemeinheiten zu haben.
ePACEnd Seite 1 von 6
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. Kurztitel der Studie: ePACENd
CHARITE
C Visit-Datum: L | Il 1 {21ol213] | TeilnehmerNr-L 1 1 |

Relevanz

Bitte beurteilen Sie die nachfolgenden drei Aussagen, inwiefern diese lhre Vorstellung tber
die Relevanz der ePA und dem ePA Coach widerspiegeln.

Ich stimme Ich stimme Ich stimme
absolut nicht zu efwas zu vollkommen zu

1 2 3 4 5 6 7

Das Thema rund um die ePA ist
nicht sonderlich relevant fiir mich.
Ich kann mir vorstellen, dass der
Inhalt des ePA Coaches nicht

2 relevant fur mich sein wird, da ich
schon gut informiert bin.
Ich vermute, dass der Inhalt des
3 ePA Coaches irrelevant far mich
ist, da ich nicht beabsichtige die
ePA zu verwenden.
ePACEnd Seite 2 von 6
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@HAR]TE

Kurztitel der Studie: ePACEnd

Visit-Datum:L 1 Il 1 Ji21lol213]

‘ Teilnehmer-Nr-[ | | |

Ausgangstestung

Gamification

Bitte beurteilen Sie die nachfolgenden Aussagen, inwiefern die aufgefihrten Elemente
Einfluss auf lhre Bearbeitung der Lernplattform ePA Coach hatten.

Ich stimme
absolut nicht zu

Ich stimme
etwas zu

Ich stimme

vollkommen zu

1

2

4

6

7

Die Fortschrittsanzeige(n) im ePA
Coach war(en) sehr nutzlich far
mich.

Die Einteilung der Lerninhalte in
drei verschiedene Level (Anfanger,
Fortgeschritten, Experte) war sehr
natzlich.

Die Karte mit den Institutionen war
sehr natzlich.

Die digitale Lernbegleitung war
sehr nitzlich far mich.

Der Nutzer-Avatar war sehr
natzlich fur mich.

Ich hatte es motivierender
gefunden, wenn der ePA Coach
eine spannende Geschichte zur
besseren Visualisierung genutzt
hatte.

lch wiirde es sehr motivierend
finden, wenn zur Belohnung
weitere Nutzer-Avatare
freigeschaltet werden

Der Austausch mit anderen ePA
Coach Nutzern und Nutzerinnen im
Forum war sehr natzlich far mich.

Die sofortigen Ruckmeldungen
durch das Programm in den
Lerneinheiten zu meinen Antworten
waren sehr natzlich.

Die praxisorientierten Aufgaben
(z.B. mit dem ePA-Klickdummy) in
den Lerneinheiten waren sehr
natzlich.

Das Freischalten weiterer
Lerneinheiten war sehr nitzlich.

Die Wahlmaéglichkeit zwischen
mehreren Lerneinheiten war
sehr nuatzlich fir mich.

ePACEnd
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@H ARITE Kurztitel der Studie: ePACEnd
visit-Datum: L 1 )L | Ji2lol213] | Teilnehmer-Nr:[ | | |

Ich ware in der Benutzung des ePA
Coaches motivierter, wenn

ich meine Bekannten und Freunde
13 | aus dem echten Leben als

digitale Freund auf dem ePA
Coach hinzuftigen und deren
Lernfortschritt sehen kénnte.

Motivation

Bitte beurteilen Sie anhand der nachfolgenden Aussagen, inwiefern das Lemen durch den
ePA Coach beeinflusst wurde.

Ich stimme Ich stimme Ich stimme
absolut nicht zu etwas zu vollkommen zu

1 2 3 4 5 6 7

Das Lernen mit dem ePA Coach
hat mir viel Spal® gemacht.

Ich war sehr gut bei der
Bearbeitung des ePA Coaches.
Ich habe mir viel Mihe bei der

3 | Bearbeitung der Lerneinheit/ des
ePA-Coaches gegeben.

Wahrend der Nutzung des ePA
Coaches war ich nicht
durchgehend aufmerksam/ war ich
gelangweilt.

Der ePA Coach/ die Lerneinheit

5 | war interessant und hatte meine
volle Aufmerksamkeit.

Es hat sich gut angefuhlt, die

6 | Lemeinheiten auf dem ePA Coach
erfolgreich zu erledigen.

Der ePA Coach hat mich dazu

7 | motiviert, mehr Uber die ePA zu
lernen.

Der ePA Coach hat meine

8 | Neugierde fur das Thema "ePA"
geweckt.

Die Nutzung des ePA Coaches hat
9 | mich gelangweilt, da sich viele
Inhalte wiederholt haben.

Ich benutze den ePA Coach gerne.

Ich fuhlte mich nach der Nutzung
des ePA Coaches frustriert.
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@H ARITE Kurztitel der Studie: ePACENd
Visit-Datum:L | I 1 I{21o0l2]13] | Teilnehmer-Nr.:| | | |

Lernziele

Bitte beurteilen Sie die nachfolgenden funf Aussagen, inwiefern diese fur Sie zutreffen.

Ich stimme Ich stimme Ich stimme
absolut nicht zu etwas zu vollkommen zu

1 2 3 4 5 6 7

Zu Beginn der Nutzung des ePA

1 | Coaches wurden die Lernziele klar
dargestellt.

Insgesamt wurden die Ziele des
ePA Coaches klar dargestellt.
wusste immer, wie ich meine Ziele
3 | auf dem ePA Coach erreichen
konnte

Die Zwischenziele wurden zu

4 | Beginn jeder Lerneinheit
vorgestellt.

Befahigung und Empowerment

Bitte beurteilen Sie die nachfolgenden Aussagen, inwiefern sich Ihre Fahigkeiten im Umgang
mit der ePA durch den ePA-Coach verandert haben.

Ich stimme Ich stimme Ich stimme
absolut nicht zu efwas zu vollkommen zu

1 2 3 4 5 6 7

Meine Fahigkeit im Umgang mit
der ePA hat sich durch die
Absolvierung der Lermeinheiten auf
dem ePA Coach nicht erhéht.

Ich habe mich sehr kompetent bei
2 | der Durchfihrung der
Lerneinheiten gefiihlt.

Ich hatte beim Absolvieren der
Lermeinheiten Erfolgserlebnisse.
Ich habe mich im Umgang mit dem
4 | ePA Coach und beim Absolvieren
der Lerneinheiten sicher gefuhit.
Ich werde auf jeden Fall
versuchen, das Wissen, das ich
mithilfe des ePA Coaches gelernt
habe, anzuwenden.

Es gab Erkldrungen und Beispiele,
wie man das Wissen auf dem ePA
Coach in der Realitat anwenden
kann.

Nach Verwenden des ePA
Coaches habe ich nicht das
Gefluhl, das Gelemnte in der Realitat
anwenden zu konnen.
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@HAR]TE

Kurztitel der Studie: ePACEnd

Visit-Datum:L | 1 | I{210l213]

| Teilnehmer-Nr-[ | | |

Ich denke, dass mir die
Verwendung der ePA nach dem

8 | Lemmen mit dem ePA Coach
leichter fallen wird, als wenn ich es
mir selbst beigebracht hatie.

9 Es gibt einfachere Wege zu lernen,

wie man die ePA verwendet.

Wahrnehmung der Nutzung/Relevanz des ePA Coaches

Bitte beurteilen Sie anhand der nachfolgenden Aussagen die Relevanz und Nutzlichkeit des
ePA Coaches.

Ich stimme
absolut nicht zu

Ich stimme
etwas zu

Ich stimme
vollkommen zu

1

2

4

6

7

Ich hatte das Gefihl, dass der ePA
Coach mein Wissen erweitert hat.

Ich hatte das Gefihl, dass ich die
Grundideen der ePA verstanden
habe.

Ich finde, dass die Anwendung des
ePA Coaches einfach zu verstehen
ist.

Ich finde, dass die Anwendung des
ePA Coaches unnotig kompliziert
ist.

lch musste mir zuvor einige Dinge
selbst aneignen, um die
Anwendung des ePA Coaches zu
verstehen.

Ich hatte das Gefihl, dass ich bei
der Anwendung Hilfe von jemand
anderes gebraucht héitte.

Die Verwendung des ePA Coaches
hat das Lernen interessanter
gemacht.

Es war einfach far mich, mir mit
Hilfe des ePA Coaches neue
Fahigkeiten anzueignen.

Der Inhalt des ePA Coaches ist
relevant fur mich.

10

Der Inhalt des ePA Coaches ist
irrelevant far mich, da

ich nicht beabsichtige die ePA zu
verwenden.

ePACEnd
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