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Carolin Gellner, Sarah Kaiser und Ilona Büchern

Entwicklung eines E-Learning-Konzepts zur digitalen
Souveränität von Senioren im Kontext der elektronischen
Patientenakte

Zusammenfassung
Ältere Generationen haben meist kaum Erfahrungen mit digitalen Technologien, je-
doch wird deren digitale Souveränität zunehmend relevanter für deren Teilhabe in der
heutigen Gesellschaft. Seit Einführung der digitalen Patientenakte (ePA) in 2021 sind
Angebote für Seniorinnen und Senioren zum Aufbau digitaler Kompetenzen demnach
noch wichtiger, damit auch diese Personengruppe souverän auf ihre Gesundheitsdaten
zugreifen und mit diesen umgehen kann. Das ePA-Coach-Projekt zielt auf die Ent-
wicklung einer E-Learning-Plattform für ältere Menschen ab und soll zum kompeten-
ten und selbstbestimmten Umgang mit der ePA befähigen. In diesem Kurzbeitrag stel-
len wir den aktuellen Stand des zielgruppengerechten E-Learning-Konzepts vor, das
mithilfe des DO-ID-Modells entwickelt wurde und unter anderem einen Gamifica-
tion-Ansatz sowie eine personalisierte virtuelle Lernbegleitung umfasst.

1. Einleitung

Digitale Kompetenzen und digitale Souveränität werden mittlerweile auch bei den äl-
teren Generationen für den Alltag und die Teilhabe an der heutigen Gesellschaft im-
mer relevanter (BMFSFJ, 2020, S. 41; Stubbe et al., 2019, S. 14). Allerdings haben vie-
le ältere Menschen kaum Erfahrungen mit Technologien, wodurch Kompetenzen zum
souveränen Umgang Digitalem meist fehlen. Seit der Einführung der digitalen Patien-
tenakte (kurz: ePA) (BMG, 2020) in 2021 sind Angebote für ältere Generationen zum
Aufbau digitaler Kompetenzen noch wichtiger, damit diese Personen Zugriff auf ihre
Gesundheitsdaten haben und souverän mit diesen umgehen können. Es mangelt je-
doch an digitalen (Lern-)Anwendungen, die auf die Bedürfnisse der älteren Menschen
zugeschnitten sind, was die Entwicklung digitaler Kompetenzen einschränkt (BAGSO,
2020).

Das ePA-Coach-Projekt hat sich dieser Problematik angenommen. Es zielt auf die
Entwicklung einer interaktiven E-Learning-Plattform für Seniorinnen und Senioren
ab und soll zum kompetenten und selbstbestimmten Umgang mit der elektronischen
Patientenakte sowie Nutzung der persönlichen Gesundheitsdaten befähigen.

In diesem Beitrag stellen wir den aktuellen Stand des ePA-Coach E-Learning-Kon-
zepts vor, das basierend auf dem DO ID-Modell und unter Berücksichtigung der ziel-
gruppenspezifischen Bedürfnisse entwickelt wurde.
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2. Grundlagen und Stand der Forschung

2.1 E-Learning und digitale Souveränität bei älteren Menschen
„E-Learning is an approach [...] for improving access to training, commu-
nication and interaction and that facilitates the adoption of new ways of un-
derstanding and developing learning.“ (Sangrä et al., 2012, S. 145)

E-Learning kann auch einen neuen Weg für ältere Menschen zur Aneignung von di-
gitalen Kompetenzen und digitaler Souveränität darstellen. Nach Stubbe et al. (2019)
umfasst digitale Souveränität, dass Seniorinnen und Senioren eigenständig mit unter-
schiedlichen digitalen Medien und Anwendungen umgehen können. Jedoch mangelt
es noch an digitalen Lernanwendungen für ältere Menschen (BAGSO, 2020). Ein ak-
tuelles Beispiel eines E-Learning-Programms für diese Zielgruppe ist InfoBiTS.Diese
Lernanwendung dient der Vermittlung von Informatikgrundlagen zum Aufbau digi-
taler Kompetenzen (Noichl & Schroeder, 2020). E-Learning-Anwendungen für älte-
re Menschen erfordern die spezielle Beachtung der altersbedingten Bedürfnisse und
Einschränkungen. Beispielsweise nimmt die Geschwindigkeit der kognitiven Infor-
mationsverarbeitung ab, sodass das Lerntempo entsprechend angepasst werden muss
(BMFSFJ, 2020, S. 82).

2.2 DO ID-Modell

Das E-Learning-Konzept ist entsprechend des entscheidungsorientierten Instruktions-
designs (DO ID - Decision Oriented Instructional Design) von Niegemann (2019)
aufgebaut. Das Modell wurde im Jahr 2008 erstmals vorgestellt und in den Folge-
jahren leicht abgewandelt. Das Rahmenmodell zeigt, welche Entscheidungen bei der
Konzeption von multimedialen Lernangeboten getroffen werden sollten und inwie-
fern sich diese Entscheidungen gegenseitig beeinflussen. Die Struktur umfasst die drei
Bausteine Qualitätsmanagement, Analysen und Learning Design, die jeweils aus meh-
reren Entscheidungsfeldern bestehen (Niegemann, 2019).

3. Vorgehensweise

Das DO ID Modell wurde als strukturelle Basis für das E-Learning-Konzept ge-
wählt, da es Entscheidungen zum Motivations- sowie Interaktionsdesign umfasst und
kein starres Phasenmodell darstellt. Dadurch passt dieses Instruktionsdesign zu den
Schwerpunkten des ePA-Coach Projekts, insbesondere bezüglich der Verwendung von
Gamification-Ansätzen, einem virtuellen pädagogischen Agenten als Lerncoach sowie
der iterativen Projektdurchführung. Im weiteren Verlauf erfolgte eine Anforderungs-
erhebung mit der Zielgruppe, Literaturrecherchen zum Forschungsstand und zu den
jeweiligen Entscheidungsfeldern, insbesondere hinsichtlich der Bedarfs der älteren
Menschen, die Identifikation bereits vorhandener und noch zu erarbeitender Inhal-
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te für die Entscheidungsfelder sowie erste Evaluationen mit der Zielgruppe und Be-
fragungen von Expertinnen und Experten in Zusammenarbeit mit dem Projektkon-
sortium. Details zur Anforderungserhebung wurden in Perotti und Heimann-Steinert
(2021) beschrieben. Die im ersten Projektjahr erarbeiteten Entscheidungen zur ePA-
Coach-Lernplattform wurden im E-Learning-Basiskonzept entsprechend der Entschei-
dungsfelder zusammengefugt.

4. ePA-Coach E-Learning-Basiskonzept

Nachfolgend werden für die einzelnen Abschnitte (Entscheidungsfelder) des E-Lear-
ning-Konzepts die wichtigsten Methoden und aktuellen Ergebnisse in Kurzform be-
schrieben.

Qualitätsmanagement: Zum Projektbeginn fand zur Spezifizierung des Ziels ein
Online-Workshop mit dem Projektkonsortium zur Festlegung des MVP (Minimum
Viable Products) statt. Das Projektmanagement übernimmt im ePA-Coach Pro-
jekt die Charite als Projektleitung. Das Projektkonsortium besteht aus fünf Projekt-
partner:innen aus den Bereichen Public Health, E-Learning und Gamification, Künst-
liche Intelligenz, Techniksoziologie und Anwendungsentwicklung. Das Projekt wird
iterativ in drei Phasen durchgeführt und ist auf 36 Monate angelegt. Zum Ende eines
jeden Projektjahres werden Evaluationen durchgeführt, in denen die erarbeiteten An-
sätze und Lösungen mit der Zielgruppe überprüft werden.

Analysen: Die Zielgruppe des ePA-Coachs sind Personen ab 65 Jahren. Im Rahmen
der Anforderungsanalyse wurden u.a. Merkmale, Wünsche und Vorerfahrungen der
Zielgruppe identifiziert. Basierend darauf wurden vier Personas entwickelt, die sich
in der Verfügbarkeit und Nutzung technischer Geräte, digitaler Kompetenzen, des
Spielcharakters sowie der Vorerfahrungen mit digitalem Lernen und Gesundheits-
anwendungen unterscheiden. Darüber hinaus sind die Motivation, Hindernisse und
Wünsche zur Nutzung des ePA-Coachs beschrieben. Die Merkmale der Lerninhalte er-
gaben sich durch die Anforderungserhebung sowie die Befragung von Expertännen
und umfassen drei Hauptthemenbereiche (Grundlagen, Bedienung und Datenschutz
in der ePA) mit mehreren Lernthemen. Die Kompetenzen und Lernziele wurden auf
Basis des DigComp-Referenzrahmens (Carretero et al., 2017; BMDW, 2018) hergelei-
tet und in den ePA-Kontext adaptiert. Beispielhafte Kompetenzen sind „Konzepte der
ePA verstehen“ und „Daten, Informationen und digitale Inhalte in der ePA verwalten“.
Ergänzend dazu wurden drei Kompetenzstufen für den ePA-Coach abgleitet (Anfän-
ger, Fortgeschritten und Experte). Insgesamt 58 Lernthemen wurden 17 Kompetenzen
zugeordnet, die sich auf alle sechs Kompetenzbereiche des DigComp verteilen. Die
Kompetenzen wurden zuvor im Projektkonsortium priorisiert und aussortiert. Ergän-
zend dazu wurden erste Feinlernziele formuliert. Beispielsweise umfasst die Anfanger-
stufe für die Kompetenz „Konzepte der ePA verstehen“ die drei Lernthemen „Grund-
begriffe aus dem ePA-Kontext“, „Grundlegende Funktionen der ePA“ sowie „Akteure
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der ePA und deren Aufgaben“. Der Kontext der Anwendung umfasst einen beliebigen
Lernort und eine beliebige Lernzeit. Die Nutzung erfolgt über ein eigenes Endgerät
wie PC, Laptop, Tablet oder Smartphone. Dort wird der ePA-Coach über einen Brow-
ser als Webseite aufzurufen sein.

Learning Design: Die ePA-Coach Lernanwendung wird im Format einer interaktiven
MOOC-Plattform umgesetzt, die aus Micro-Learning-Einheiten mit Micro-Contents
in Form von kurzen, kompakten Lernmodulen mit integrierten Lerninhalten, Lernak-
tivitäten und Lernerfolgskontrollen besteht. Zudem werden Anreizelemente zur ziel-
gruppenspezifischen Motivation, eine virtuelle Lernbegleitung sowie KI-basierte As-
sistenz- und Wissensdienste integriert. Die Inhaltsstrukturierung erfolgt deduktiv und
mit zunehmender Vertiefung sowie angepasst an die spezifischen Merkmale der Ler-
nenden, wie beispielsweise der initial vorhandene Kompetenzstand. Die Bearbeitung
der Lerninhalte erfolgt selbstbestimmt in einer individuellen Reihenfolge, wobei die
Lernenden auf Wunsch Empfehlungen und Rückmeldungen durch die virtuelle Lern-
begleitung erhalten. Die Gestaltung der Lernaufgaben ist eingebettet in eine Narrati-
on in Anlehnung an das Problemlöseparadigma, an den Ansatz Goal-Based-Scena-
rios von Schank (Schank et al„ 1993) und an das Instruktionsparadigma Events of
Instruction von Gagne (Flynn, 1992). Das Motivationsdesign wird mittels Gamifica-
tion umgesetzt. Ein erster zielgruppenorientierter Ansatz, der aus acht Gamification-
Elementen besteht, wurde basierend auf dem aktuellen Stand der Forschung zu Ga-
mification, einer quantitativen Befragung des Projektkonsortiums und dem Octalysis
Framework von Chou (2021) entwickelt. Zum Gamification-Basisansatz gehören u.a.
eine Narrative, Level und Quizze. Hinsichtlich des Interaktionsdesigns wurde primär
der/die virtuelle pädagogische Agent/in fokussiert, der/die in der Rolle als Lerncoach/
in und als motivationsfördernde und informationsliefernde Interaktionsmöglichkeit
im ePA-Coach integriert werden soll und optional zur Verfügung steht. Hierzu wur-
den Gestaltungsentwürfe entwickelt, anschließend mit der Zielgruppe evaluiert und
überarbeitet. Die Überlegungen für die virtuelle Lernbegleitung wurden in Büchern
und Gellner (2020) beschrieben. Entscheidungen zum Grafikdesign und Layout erga-
ben sich aus der Anforderungsanalyse und umfassten insbesondere ein neutrales
wie schlichtes Design. Hierfür wurden erste Mockups und Moodboards vom Praxis-
partner entwickelt. Der beschriebene Stand des E-Learning-Konzepts beschreibt erste
Ansätze für die digitale Lernplattform und wird im Projektverlauf weiterentwickelt.

so-

5. Zusammenfassung und Ausblick

In diesem Kurzbeitrag haben wir den aktuellen Stand im ePA-Coach Projekt des ziel-
gruppengerechten E-Learning-Konzepts für eine digitale Lernplattform für ältere
Menschen vorgestellt, die mittels der Aneignung digitaler Kompetenzen zum kom-
petenten sowie selbstbestimmten Umgang mit der elektronischen Patientenakte be-
fähigen soll. Details zum Gamification-Ansatz und dem Kompetenzkonzept wer-
den separat veröffentlicht. Die Inhalte des E-Learning-Konzepts werden derzeit mit
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der Zielgruppe evaluiert und anschließend, basierend auf den Evaluationsergebnis-
sen, zum erweiterten E-Learning-Konzept weiterentwickelt. Dazu gehören u.a. die An-
passung und Weiterentwicklung des Gamification-Ansatzes, der Lerninhalte sowie der
virtuellen Lernbegleitung hinsichtlich der Verhaltensweisen. Ergänzend dazu erfolgen
eine erste prototypische Implementierung der Lernplattform und eine erneute Evalua-
tion.

Projektförderung
Dieser Beitrag wurde im Rahmen des Projekts ePA-Coach: Digitale Souveränität im
Kontext der elektronischen Patientenakte erstellt, welches vom Bundesministerium für
Bildung und Forschung im Rahmen des Programms Mensch-Technik-Interaktion für
digitale Souveränität gefordert wird. Weitere Informationen unter: https://technik-
zum-menschen-bringen.de/projekte/epa-coach
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