Leibniz
WissenschaftsCampus
C Tubingen
H D

Cognitive
Interfaces.

Bericht 2017-2018

EBERHARD KARLS
W UNIVERSITAT
Leibniz-Institut fir TUBINGEN

Wissensme dien




Bericht 2017-2018

www.wissenschaftscampus-tuebingen.de

Leitung
Prof. Dr. Ulrike Cress, Direktorin des Leibniz-Instituts flir Wissensmedien
Prof. Dr. Bernd Engler, Rektor der Eberhard Karls Universitat Tubingen

www.iwm-tuebingen.de | www.uni-tuebingen.de




Der Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen

GIURBWOIT ettt et sttt ettt s b e e s b e e b s e b e s eae s b e s e e b e st e b e s e s e s ese s b e st e b e st e b e s esessenesbentebentebensenesbenassensons 6 7 // Richtig Netzwerken: Wie lassen sich Kontaktempfehlungen
auf Business-Netzwerken OPLIMIEIENT ..ottt sttt sttt be e 38
Struktur - Der Leibniz-WissenschaftsCampus TUBINGEN ............ccccoiivnniiinncircee e 9 8 // Ein interaktiver Visitetisch zur Integration multipler Dokumente
in medizinischen Team-BesSpreChUNZEN ...ttt 40
Cognitive Interfaces // Das konzeptuelle Rahmenmodell ........ccovvieverineiineieneeneseese e 11
9 // Die App zum Tubinger Huftkonzept: Erwerb von
Kooperation // Ein Modell der NetzwerkbDildUNg ... 15 Gesundheitskompetenz mittels digitaler Applikation fur Patienten
ML HUFEAITRIOSE ettt sttt ettt ettt 42
Finanzierung // Unterstitzung auf verschiedenen Ebenen .........cccveeivnninennecnnnecsneeeennee 17
10 // Potentiale, Vorteile und Risiken bei der Auslagerung von
Struktur und Gremien // Ein tragfahiges KONZEPT .....cccvivviriiiriiveniieninseseesieesresee s essesessesessessenes 18 Arbeitsgedachtnisprozessen mit Hilfe mobiler ENAZErate .......ccvvveveiineeneenensreneeseessesesessenens 44
Kommunikation // Prasenz in der Offentlichkeit und interne VErnetzung .......ccccecueeeeevereeveererans 21 11 // Finger begreifen Zahlen - Eine digitale App fur
selbstreguliertes Training fingerbasierter numerischer Strategien ......ccvvvevvvevevnerenereseseseseens 46
Nachwuchsforderung // Netzwerke und Weiterbildung ........c.cccvveevneeinnecenreeeeeereeesennee 23

12 // Vorteile einer spielbasierten kognitiven Schnittstelle -
Von Wirkmechanismen und neuronalen Korrelaten zur

Projekte - Berichte aus der FOrSCRUNG .............ccoviviiiniiiiniceeee ettt 25 neuropsychologischen Rehabilitation ... e s s 48
1 /7 Ausgewogene NUtzung SOZIaler MEIEN .....cccivcvrerrinieererteeee et 26 13 // Citizen Science im KIaSSENZIMMEL ....c.coiirireireireeeete ettt 50
2 // Wissensrdume in der virtuellen Realitat: Intuitives Interfacing 14 // Lassen sich Lernen und soziale Identifikation via
mit einer multiperspektivischen Hypermedia-UmgebUNE ......cccoeveireinenneneencneeneeeeeeeneeenes 28 TOUCKH FOTFAEIM? .ttt ettt b ettt b etk e bttt b et st bt ebebe e s ebebens 52
3 // Medizinische Onlineplattformen als kognitive Schnittstellen ........cccoovevnineineinennereereenn, 30 15 // Emotion und Argument in digitalen Informationsumwelten ..........coocvevnevninninenenerneneeene 54
4 // Nutzung von Produktbewertungsportalen ... cvreerneeernieeeenieeeneeeeeneereesesee e senes 32 16 // Kontextanderungen in Social Media BeItragen ........cccouveerrrieineninieinineieenesieeeee e 56

5 // Férderung der Bildbetrachtungskompetenz von Novizen
in der zahnmedizinischen AUSDIIAUNG ..ot 34 [IMIPIESSUIM ittt ettt ettt ettt bt sttt b et st b ettt e st e e b e st s b e bttt s b e bttt e b e bt e s e b e s et s b ebeae e sbebeae e ebebens 58

6 // Eine kognitive Schnittstelle zur Verbesserung des Unterrichts:
Analyse der Aufmerksamkeit im KIaSSENZIMMEY ....ccoeuiivreiirieeerrieerereeere et 36



Prof. Dr. Ulrike Cress

Direktorin des Leibniz-Instituts fur
Wissensmedien und Leiterin des
Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen

Prof. Dr. Bernd Engler
Rektor der Eberhard Karls Universitat

TUbingen und Leiter des
Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen

Interdisziplinare und zukunftsweisende Kooperation von

universitarer und aul3eruniversitarer Forschung

Seit fast 10 Jahren ist der Leibniz-Wissenschafts-
Campus TlUbingen eine zentrale Plattform der
interdisziplindren Zusammenarbeit zwischen
universitarer und aulBeruniversitarer Forschung.
Mit seiner Grindung im Jahr 2009 als bundesweit
erster Leibniz-WissenschaftsCampus Ubernahm
er nicht nur eine wichtige Vorreiter- und Vorbild-
rolle fir andere Leibniz-WissenschaftsCampi, er
trug darUber hinaus auch dazu bei, Tibingen als
exzellent ausgewiesenen Standort zu Fragen von
Bildung und Digitalisierung national und inter-
national zu starken. Aufgrund der langjahrigen
und ertragreichen Zusammenarbeit zwischen der
Eberhard Karls Universitat Tubingen und dem

Leibniz-Institut fur Wissensmedien (IWM) entstand
der gemeinsame Wunsch, die Kooperation nach
einer inhaltlichen, strategischen und strukturellen
Neuorientierung in einer vierten gemeinsamen
Forderphase (2017-2020) fortzufiihren und aus-
zubauen. Die Jahre 2017 und 2018 bedeuteten
fur den Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen
in vielerlei Hinsicht eine solche Neuorientierung.
Zum einen thematisch: Nachdem das Thema
»Bildung in Informationsumwelten” in den ersten
drei Forderphasen im Zentrum stand, konzentriert
sich die aktuelle Forschung konkret darauf, wie
die Schnittstelle zwischen einem Individuum und
seiner Informationsumwelt gestaltet sein muss,
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um wissensintensive Prozesse, wie Lernen, Pro-
blemlésen und Entscheiden zu unterstitzen. Fur
die Fortsetzungsinitiative wurde daher der Begriff
~Cognitive Interfaces” gepragt, der den neuen und
inhaltlich spannenden Entwicklungen digitaler
Technologien Rechnung tragt.

Auch auf strategischer und struktureller Ebene
wurde der Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen
weiterentwickelt. Einhergehend mit dem Wechsel
des Direktorats im Jahr 2017 widmet sich das IWM
starker verschiedenen Praxisfeldern (Schule, Hoch-
schule, Museen, Wissensarbeit, Internetnutzung
im Alltag). Die Projektpartner im Leibniz-Wissen-
schaftsCampus Tubingen ermdglichen hier einen
wichtigen Zugang zu entsprechenden Mediennut-
zungsszenarien. Eine der wichtigsten strukturellen
Entwicklungen in 2018 war die Assoziierung zweier
Projekte der Universitat Stuttgart. Beide Projekte,
die dort am Institut fur Visualisierung und Inter-
aktive Systeme sowie dem Institut fir Maschinelle
Sprachverarbeitung angesiedelt sind, werden
vollstandig von der Universitat Stuttgart gefordert,
stellen Kooperationen mit dem IWM dar und berei-
chern seit Mai 2018 das Forschungsportfolio des
Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen.

Der Leibniz-WissenschaftsCampus war zudem ein
wichtiger Grundstein im Rahmen der Exzellenzstra-
tegie der Universitat Tubingen. So flossen Vorar-
beiten aus dem Leibniz-WissenschaftsCampus in

den erfolgreichen Exzellenzantrag der Universitat
TUbingen zum Thema ,Maschinelles Lernen”. Auch
die Kooperation im Rahmen des Tubingen Re-
search Campus, der die exzellente Forschung ver-
schiedener Forschungsinstitutionen am Standort
Tubingen blndelt, war hierbei ein wichtiger Schritt.

Die nutzeninspirierte, multimethodische und
interdisziplinare Forschung steht beim Leibniz-
WissenschaftsCampus im Mittelpunkt. Mit der
gebundelten Expertise aus Psychologie, Informatik,
Computerlinguistik, Didaktik, Sportwissenschaft,
Zahnmedizin, Medizin bis hin zu Erziehungswis-
senschaft forschten in den Jahren 2017/2018 rund
60 Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler in
16 Teilprojekten. Im Rahmen von vier Campus-
treffen bzw. einem Workshop mit renommierten
internationalen Wissenschaftlerinnen und Wissen-
schaftlern aus dem Forschungsbereich der Human-
Computer-Interaction wurden Forschungsansatze
diskutiert und die Chance zum internationalen und
projektinternen Austausch genutzt.

Der aktuelle Jahresbericht 2017/2018 gibt Einblicke
in die facettenreiche interdisziplinare Forschung
und die Aktivitaten des Leibniz-WissenschaftsCam-
pus Tubingen ,Cognitive Interfaces”. Wir freuen
uns, mit dieser Fokussierung dazu beitragen zu
kénnen, die Zukunft des Lernens, der Wissensver-
mittlung und der Nutzung von Technologien zu
optimieren und zu beférdern.

Wir winschen Ihnen eine bereichernde LektUlre!

Mwae ﬂ

Prof. Dr. Ulrike Cress

A L

Prof. Dr. Bernd Engler
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Der Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen ist
ein interdisziplinarer und interinstitutioneller For-
schungsverbund zwischen dem Leibniz-Institut fur
Wissensmedien und der Eberhard Karls Universi-
tat Tubingen. Die Kooperation wurde 2018 durch
die Assoziierung zweier Projekte der Universitat
Stuttgart erweitert.

Seit Juli 2017 firmiert der Leibniz-Wissenschafts-

Campus Tubingen unter dem Titel , Cognitive

Interfaces” und greift damit das Grindungs-

thema ,Bildung in Informationsumwelten” auf,
betrachtet es aber in einer starker fokussierten
Sichtweise. Unter Einbezug psychologischer,
padagogischer und informatorischer Aspekte
konzentriert sich die Forschung konkret darauf,
wie die Schnittstelle zwischen Individuum und
Informationsumwelt beschaffen sein muss, um
wissensintensive Prozesse, wie z. B. Lernen, Un-
terrichten, Wissensaustausch, Entscheiden oder
Problemlésen optimal zu férdern.
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Das konzeptuelle Rahmenmodell

Der Ausgangspunkt: Informationsumwelten

Der Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen hat
sich in den ersten drei Foérderphasen (2010-2012,
2013-2014, 2015-2016) mit dem Thema ,Bildung in
Informationsumwelten” befasst. Kerngedanke der
Forschung in diesem Zeitraum war die Idee, dass
Menschen sich aus verschiedensten Kontexten -
sowohl offline als auch online - eine individuelle
Informationsumwelt zusammenstellen, aus der sie
bildungsrelevante Informationen beziehen. Die In-
formationsumwelt ist eine Art intellektueller Spei-
seplan, der die Interessen des Individuums bedient,
egal ob diese aus formalen Kontexten stammen
(z. B. Lernmaterial fur Studierende), aus nonfor-
mellen Kontexten (z. B. Weiterbildungsangebote)
oder aus informellen Kontexten (z. B. Austausch
mit Freunden, Pflege von Hobbies). Im Zentrum
der Forschung stand dann die Frage, wie Indivi-
duen mit ihrer Informationsumwelt interagieren,
wobei ganz explizit Online- und Offline-Kontexte
betrachtet wurden.

Kognitive Schnittstellen

Far die aktuelle Forderphase (2017-2020) hat der
Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen die Inter-
aktion von Individuum und Informationsumwelt so
konzipiert, wie es in Abb. 1 dargestellt ist. Hier wird
unterschieden zwischen einer direkten Interaktion
zwischen Individuum und physikalischer Informa-

tionsumwelt (offline) und einer vermittelten Inter-
aktion zwischen Individuum und digitaler Infor-
mationsumwelt (online). Die Vermittlung zwischen
Individuum und digitaler Informationsumwelt er-
folgt klassischerweise Uber eine Mensch-Computer-
Schnittstelle. Der Leibniz-WissenschaftsCampus
TUubingen hat den Begriff der Schnittstelle nun
Uberfuhrt in das Konzept einer ,kognitiven Schnitt-
stelle”. Damit soll erstens zum Ausdruck gebracht
werden, dass sich der Leibniz-WissenschaftsCam-
pus Tubingen vor allem fur die Unterstitzung von
kognitiv fordernden und wissensintensiven Pro-
zessen interessiert. Zweitens soll der ,modernere”
Begriff der kognitiven Schnittstelle dem Umstand
Rechnung tragen, dass die Schnittstelle ihrerseits
zumindest rudimentare kognitive Eigenschaften
aufweisen kann. Beispielsweise haben viele moder-
ne Schnittstellen eine starkere Anbindung an die
physikalische Informationsumwelt, sei es, dass sie
Uber Sensoren Umweltparameter (z. B. zur Geo-Lo-
kalisierung) erfassen kdnnen, oder sei es dadurch,
dass die physikalische Informationsumwelt auch
starker von physikalischen Objekten durchdrun-
gen ist, die ihrerseits digital vernetzt sind (Internet
der Dinge). Diese neuere Entwicklung ist in Abb.
1 durch den Pfeil zwischen physikalischer und di-
gitaler Informationsumwelt dargestellt. Moderne
Schnittstellen sind auch deswegen eher ,kognitiv*,
weil sie moglicherweise mehr Uber das Individuum
~wissen” und auf dieser Basis sich an Eigenheiten
von Individuen anpassen kénnen.
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Abb. 1: Ausgangsmodell kognitiver Schnittstellen

In der aktuellen Forderphase widmet sich der
Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen - enger
als in den friheren Forderphasen - der Frage, wie
das Verhaltnis zwischen Individuum und kogniti-
ver Schnittstelle beschaffen ist. Noch konkreter
wird erforscht, wie die Gestaltung von kognitiven
Schnittstellen Individuen bei wissensintensiven
Prozessen (Lernen, Problemldsen, Entscheiden)
unterstttzen kann.

Die kognitive Schnittstelle vermittelt zwischen dem
Individuum und der digitalen Informationsumwelt.
Einerseits reagiert sie auf Eingaben des Individu-
ums und zeigt somit an, was das Individuum aus
der digitalen Informationsumwelt wissen moch-
te. Andererseits ist diese dargestellte Information
aber nicht zwingend neutral: in sie flieRen viele

Sichtweisen ein, seien es die von Medienschaf-
fenden, Lehrkraften, Communities, und nicht zu-
letzt von den Schnittstellendesignern. Die kogni-
tive Schnittstelle dient so der Vermittlung in einer
Koevolution von Mensch und Umwelt.

Der interaktive Umgang eines Individuums mit
einer kognitiven Schnittstelle ist ein komplexes
Geschehen mit wechselseitiger Bezugnahme und
wechselnder ,Kontrolle” - es ergibt sich gewis-
sermallen ein ,Henne-Ei“-Problem, da Handlun-
gen des Individuums davon abhangig sind, wel-
che Informationen in der kognitiven Schnittstelle
dargeboten werden, aber auch umgekehrt die
Schnittstelle auf die Handlungen des Individu-
ums reagiert. Dennoch ist es analytisch sinnvoll,
die Gestaltung kognitiver Schnittstellen in zwei

Der Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen
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getrennte Bereiche zu unterteilen, die im Leibniz-
WissenschaftsCampus Tubingen mit den Begriffen
Informationsdesign und Interaktionsdesign um-
schrieben sind.

Informationsdesign

Beim Informationsdesign betrachtet man das
Wechselspiel zwischen Individuum und kognitiver
Schnittstelle ausgehend von der digitalen Informa-
tionsumwelt. Aus dieser Perspektive ergeben sich
folgende Fragen: Welche Informationen aus der di-
gitalen Informationsumwelt sollten aufbereitet und
dargestellt werden, um Individuen bei wissensin-
tensiven Prozessen zu unterstitzen? Wie mussen
diese Informationen dargestellt werden, um wis-
sensintensive Prozesse zu férdern? Die erste Frage
(welche Informationen sollen dargestellt werden?)
adressiert zum Beispiel den Aspekt des Filterns von
Informationen. Aus der Vielzahl von Informationen,
die in der digitalen Informationsumwelt vorhanden
sind, kann naturlich immer nur ein bestimmter Teil-
bereich in der kognitiven Schnittstelle angezeigt
werden. Ein typisches Beispiel hierfir sind Empfeh-
lungssysteme. Sie beruhen darauf, aus einer Viel-
zahl von Informationen genau jene zu prasentieren,
die fur das Individuum besonders zielfihrend sind
(also beispielsweise eine Person zu empfehlen, die
Uber relevantes Wissen verfugt). Wie sich solche
Empfehlungen auf Individuen auswirken - sowohl
diejenigen, die empfohlen werden, als auch diejeni-
gen, denen etwas empfohlen wird - ist Gegenstand
der Forschung des Leibniz-WissenschaftsCampus
Tubingen. Beim Informationsdesign geht es aber
nicht immer nur um eine Verringerung der Infor-
mationsmenge: auch das umgekehrte Prinzip (An-
reicherung) wird haufig eingesetzt. Beispielsweise
kénnen Beitrage in vielen sozialen Medien ,gelikt”
werden und Produkte in Online-Shops bewertet
werden. Hier wird eine Ausgangsinformation (z. B.
ein Forenbeitrag oder eine Produktbeschreibung)
mit zusatzlichen Informationen angereichert und

kontextualisiert. Im Leibniz-WissenschaftsCampus
Tubingen wird zu dieser Thematik analysiert, wie
sich solche Kontextualisierungen auf das Verhal-
ten von Individuen auswirken, sei es der Einfluss
von ,Likes” auf die Bereitschaft, in sozialen Medi-
en eigene Beitrage zu schreiben, oder der Einfluss
von Darbietungsreihenfolgen auf den Umgang mit
Produktbewertungen.

Die zweite Grundfrage zum Informationsdesign
(wie sollen Informationen dargestellt werden?)
betrifft Themen der multimedialen Gestaltung,
beispielsweise der Kopplung von Text und Bild.
Ein wichtiges Prinzip dabei ist es, Bezlige zwischen
verschiedenen Informationen herzustellen, oder
wenn moglich, Informationen so zu aggregieren
und zu integrieren, dass diese leichter aufgenom-
men werden kénnen. Im Leibniz-Wissenschafts-
Campus Tubingen wird dieser Punkt beispielsweise
durch sogenannte Teacher Dashboards erforscht,
die Informationen Uber die Aufmerksamkeit von
Schulerinnen und Schilern aggregieren und einer
Lehrkraft geblndelt prasentieren. Informationsde-
sign hat oft eine anleitende Funktion, indem es re-
levante Elemente der digitalen Informationsumge-
bung salienter macht als andere Elemente. Dieses
Prinzip wird in einem Projekt adressiert, welches
Studierende der Zahnmedizin dabei unterstitzen
soll, Rontgenbefunde korrekt zu interpretieren. Da-
bei werden die visuellen Strategien von Expertin-
nen und Experten bei der Befundung aufgezeichnet
und sichtbar gemacht.

Interaktionsdesign

Beim Interaktionsdesign wird der Umgang von
Individuen mit der kognitiven Schnittstelle aus-
gehend von der Perspektive des Individuums
betrachtet. Konkret geht es beispielsweise um
Fragen der Exploration, um Interaktionskontrolle
und Handlungsoptionen, die einem Individuum
eingerdaumt werden. Wissensintensive Prozesse
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konnen geférdert werden, indem Individuen eine
Gelegenheit erhalten, Datenbestande eigenstan-
dig und selbstgesteuert zu explorieren. Eine enge
Kopplung von handelndem Individuum und reagie-
render Schnittstelle besteht beispielsweise bei di-
gitalen Spielen. Der Leibniz-WissenschaftsCampus
Tubingen untersucht daher, wie mathematische
Fahigkeiten durch den Umgang mit Computer-
spielen (wieder)gelernt werden kénnen. Interak-
tivitat drickt sich durch einen steten Wechsel der
Interaktionskontrolle aus: dhnlich einem Gesprach
zwischen Personen bauen die einzelnen Elemente
einer Mensch-Maschine-Interaktion aufeinander
auf. Dies wird sowohl fur wissensbezogene Inhalte
untersucht (z. B. bei der Nutzung und Integration
verschiedener Dokumente bei einem interaktiven
Visite-Tisch im Klinik-Kontext), als auch fur das
motorische Lernen (z. B. bei der Entwicklung einer
App, die Patienten mit Huftbeschwerden dabei hel-
fen soll, hdhere Beweglichkeit zu trainieren). Um
Interaktionsdesign zu férdern und Individuen zum
explorativen Handeln zu ermutigen, ist es wichtig,
dass die Interaktion moglichst niederschwellig er-
folgt. Touchbasierte Displays, wie sie auf Mobilge-
raten zum Einsatz kommen, haben den Vorteil, von
der Bedienung deutlich intuitiver zu sein als ande-
re Interaktionsformen und bieten somit eine nie-
derschwellige Mdoglichkeit, explorativ mit einer ko-
gnitiven Schnittstelle zu interagieren. Folgerichtig
spielt die Interaktion via Touch eine Rolle in meh-
reren Projekten des Leibniz-WissenschaftsCampus
TUbingen, sei es beim fingerbasierten Erlernen von
mathematischen Grundkonzepten, bei der Frage,

ob und wie die Interaktion an Touch-Displays das
Arbeitsgedachtnis entlasten, oder in einem Projekt,
in dem der Frage nachgegangen wird, ob Indivi-
duen ein Gefuhl von Besitz Uber digitale Objekte
empfinden, die sie auf einer Touch-Oberflache
beruhrt haben.

Das gréRere Bild

Forschung und Entwicklung zur Gestaltung von
Schnittstellen ist mit Begriffen getrankt, die sozi-
aler Natur sind (z. B. Befehl, Dialog, Empfehlung,
Assistent, Interaktion). Auch ist es ohne Weiteres
denkbar, die Formen der Unterstltzung, die im
Rahmen des Leibniz-WissenschaftsCampus Tubin-
gen untersucht werden, unter sozialen Aspekten
zu betrachten: wenn eine Technologie etwas emp-
fiehlt, agiert sie wie ein menschliches Gegenuber;
wenn sie Informationen filtert oder anreichert,
agiert sie wie ein Assistent oder eine Beraterin;
wenn sie anleitet, gleicht sie einer Lehrkraft oder
einer Trainerin. Individuen reagieren sehr stark auf
oft minimale soziale Reize, doch die tatsachlichen
Gemeinsamkeiten zwischen Mensch-Computer-
Interaktion und zwischenmenschlicher Kommu-
nikation sind bisher eher selten in der Forschung
konsequent durchdekliniert worden. Der Leibniz-
WissenschaftsCampus Tubingen will zu dieser Uber-
geordneten Frage einen Beitrag leisten: in einer
Zeit, in der Schnittstellen immer starker kognitive
Eigenschaften aufweisen und sich kinstliche Intelli-
genz rasant entwickelt, erscheint ein solcher Schritt
nur folgerichtig.

Der Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen

Ein Modell der Vernetzung

Die zugrundeliegende Idee des Kooperationsmo-
dells Leibniz-WissenschaftsCampus ist es univer-
sitdre und aulieruniversitare Forschung starker
zu vernetzen und strategisch auszurichten. Damit
bildet das Instrument der Leibniz-Wissenschafts-
Campi die Mdglichkeit, Forschung von Universita-
ten und Einrichtungen der Leibniz-Gemeinschaftim
Hinblick auf klar umrissene, wissenschaftlich und
praktisch bedeutsame Themen zu verknipfen und
hierzu einen gemeinsamen Forschungsverbund
von mindestens einer Leibniz-Einrichtung, min-
destens einer Hochschule sowie dem jeweiligen
Sitzland und ggf. dem Bund zu etablieren.

Die Kooperation stellt einen Mehrwert fur alle
beteiligten Partner dar: Fir Hochschulen sind
Leibniz-Institute aufgrund ihrer grundlagen- und
anwendungsorientierten Ausrichtung besonders
geeignete Partner fur die Erforschung gesell-
schaftsrelevanter Thematiken. Leibniz-Institute
wiederum sind haufig aufgrund ihrer GréRe an
erganzenden Disziplinen und Expertisen interes-
siert, sodass sich insgesamt eine fir beide Seiten
vorteilhafte Zusammenarbeit anbietet.

Ziel des Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen
ist es, exzellente Forschung rund um den Standort
TUbingen zu bldndeln. Die Forschung im Verbund
erlaubt enge strategische Kooperationen und die
Umsetzung von Interdisziplinaritat in Themen, Pro-
jekten und Methoden, sie erhéht die Sichtbarkeit

des Forschungsstandorts Tubingen und starkt das
wissenschaftliche Umfeld fir die Forschung zur
Nutzung digitaler Technologien.

Formal basiert der Leibniz-WissenschaftsCampus
Tubingen auf einer Kooperationsvereinbarung
zwischen dem Leibniz-Institut fur Wissensmedien,
der Eberhard Karls Universitat Tubingen sowie
dem Ministerium fur Wissenschaft, Forschung
und Kunst Baden-Wurttemberg. 2018 wurde diese
Kooperation erweitert durch die Assoziierung der
Universitat Stuttgart.

Alle beteiligten Kooperationspartner profitieren
aus der Forschung im Verbund: Der konkrete
Mehrwert fir das IWM ist, dass die stark sozial-
und medienwissenschaftliche Ausrichtung des
Instituts gezielt durch die Expertise der Partner
anderer Fachbereiche erganzt wird. Somit kann
die Forschung von mediengestitzten Wissens-
prozessen in grolRerer Bandbreite adressiert
werden. Der Zugewinn fir die kooperierenden
Universitaten und andere Partnerinstitutionen
besteht zum einen darin, ihre Forschung um
mediale bzw. wissensbezogene Themen zu er-
weitern. Zum anderen integriert sich der Verbund
bestens in die Exzellenzstrategie der Universitat
TUbingen: So flossen Vorarbeiten aus dem Leibniz-
WissenschaftsCampus in den erfolgreichen Exzel-
lenzantrag der Universitat Tubingen zum Thema
»Maschinelles Lernen: Neue Perspektiven fur die
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Wissenschaft”. Sowohl in der Forschungslogik,
Themen interdisziplindr zu bearbeiten, als auch
bezlglich der Forschungsinhalte bestehen direkte
AnknUpfungspunkte zwischen dem Exzellenzclus-
ter und der Konzeption des Leibniz-Wissenschafts-
Campus ,Cognitive Interfaces".

Finanzierung

Unterstiutzung auf verschiedenen Ebenen

Die Finanzierung des Leibniz-WissenschaftsCampus Tiibingen

Nach drei erfolgreichen Forderperioden wird der
Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen seit dem
1. Juli 2017 in einer vierten Forderperiode (2017-
2020) unter dem Titel ,,Cognitive Interfaces” fort-
gefuhrt. Geférdert wird der Forschungsverbund
aus Mitteln des Landes Baden-Wurttemberg, der
Eberhard Karls Universitat Tibingen sowie des
IWM. Weitere Projektmittel stammen aus dem
Fond ,Strategische Vernetzung” der Leibniz-Ge-
meinschaft. Die Grundlage der Forderung bildet
eine Kooperationsvereinbarung zwischen dem
IWM, der Eberhard Karls Universitat Tubingen und
dem Ministerium fur Wissenschaft, Forschung und
Kunst Baden-Wirttemberg. Diese Kooperations-
vereinbarung wurde im Mai 2018 durch die Asso-
ziilerung zweier Projekte der Universitat Stuttgart

Forderstruktur fiir die Jahre 2017 und 2018

erweitert. Beide Projekte werden Uber die Dauer
von drei Jahren vollstandig von der Universitat
Stuttgart finanziert und in Tandems, denen jeweils
Antragstellerinnen und Antragsteller aus dem IWM
und der Universitat Stuttgart angehdren, geleitet.

Uber die bewilligten Férdermittel werden in Ab-
hangigkeit der Forderer die einzelnen Projekte
(Promotionsstellen, Sachmittel) finanziert, sowie
eine tragfahige Organisationsstruktur inklusive
der strategischen Weiterentwicklung, Koordination
und Ubergreifenden Malinahmen der Kommunika-
tion und Nachwuchsférderung.

Land Baden-Wurttemberg 600.000 €
Eberhard Karls Universitat Tubingen 850.000 €
Leibniz-Gemeinschaft: Férderlinie ,Strategische Vernetzung" 400.000 €
Leibniz-Institut fur Wissensmedien 600.000 €
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Ein tragfahiges Konzept

Struktur und Gremien des Leibniz-WissenschaftsCampus Tiuibingen

Verwaltung
Budgetare Administration

Struktur und Gremien

Wissenschaftlicher Beirat
Evaluation, Entwicklung

Leitung
Vertretung,
Entscheidung

Koordination

Koordination, Kommunikation, Organisation, Entwicklung

Stabsstelle Strategie
Wissenschaftliche
Weiterentwicklung
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Der Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen
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Besetzung der Gremien im

Leibniz-WissenschaftsCampus

Tibingen

Wissenschaftlicher Beirat

. Prof. Dr. Nikol Rummel (Vorsitzende)
Padagogische Psychologie, Institut fur Erziehungswissenschaft, Ruhr-Universitat Bochum

Prof. Dr. Regina Jucks
Institut fur Psychologie in Bildung und Erziehung, Westfalische Wilhelms Universitat MUnster

Direktor des Leibniz-Institut fur die Padagogik der Naturwissenschaften und Mathematik, Kiel

Prof. Dr. Jan L. Plass
Paulette Goddard Chair in Digital Media and Learning Sciences, Steinhardt School of Culture,
Education, and Human Development, New York University

[]
. Prof. Dr. Olaf Koller
[]

. Prof. Dr. Klaus Tochtermann
Direktor des Leibniz-Informationszentrum Wirtschaft, Kiel

Leitung
Prof. Dr. Ulrike Cress, Direktorin des Leibniz-Instituts fir Wissensmedien

Prof. Dr. Bernd Engler, Rektor der Eberhard Karls Universitat Tibingen

Stabsstelle Strategie

Dr. Jurgen Buder, Leibniz-Institut fur Wissensmedien

Koordination

Meike Romppel, M.A. (bis 12/2017) .
Dr. Manuela Lanwermeyer (bis 07/2018)

Mirjam Grol3, M.A., Leibniz-Institut fir Wissensmedien (seit 10/2018) .
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Struktur. Im Leibniz-WissenschaftsCampus Tubin-
gen ,Cognitive Interfaces” sind viele strukturelle Ele-
mente der ersten drei Férderphasen Gbernommen
worden: Die Leitung des Leibniz-WissenschaftsCam-
pus Tubingen liegt bei der Direktorin des IWM und
dem Rektor der Universitat Tubingen. Unterstitzt
wird die Leitung durch eine Koordination und die
Stabsstelle Strategie, die sich auf die strategische
Weiterentwicklung des Forschungsthemas und
die Scharfung des wissenschaftlichen Profils kon-
zentriert. Aulerdem wurde ein international be-
setzter Wissenschaftlicher Beirat berufen, der die
Leitung in allen strategischen Fragen berat und
die Forschungsarbeit und Entwicklung des Leibniz-
WissenschaftsCampus Tubingen in regelmaRigen
Abstanden evaluiert.

Andere strukturelle Elemente sind hingegen ange-
passt worden. Wahrend in den ersten drei Foérder-
phasen auch verschiedene Partner aul3erhalb von
TUbingen beteiligt waren, ist der Leibniz-Wissen-
schaftsCampus , Cognitive Interfaces” hingegen
starker auf Tubingen fokussiert. Externe Koope-
rationen sollen nicht sporadisch, sondern starker
institutionalisiert zustande kommen. Die interne
Projektstruktur wurde ebenfalls angepasst. Statt
interdisziplinarer Cluster bilden nun unabhangig
voneinander agierende Einzelprojekte den Kern der
Forschungsaktivitaten. Jedes Projekt wird von min-
destens zwei sogenannten Tandempartnern (IWM
und Universitat) geleitet.

Entwicklung. Im Januar 2017 wurden 19 Projekte
von Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern
des IWM sowie der Universitat Tubingen beantragt,

die von einem internationalen Gutachtergremium
bewertet wurden. Auf Basis der Gutachten sprach
der Wissenschaftliche Beirat im Rahmen der ers-
ten konstituierenden Sitzung im April 2017 eine
Forderempfehlung fur 14 Projekte aus. Auf dieser
Basis nahm der Leibniz-WissenschaftsCampus ,Cog-
nitive Interfaces” am 1. Juli 2017 seine operative
Arbeit auf.

Ein wichtiger Meilenstein in der Entwicklung des
Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen war die
Assoziierung zweier Projekte der Universitat Stutt-
gart, die im Rahmen der Beiratssitzung im Marz
2018 auf den Weg gebracht wurde. Es handelt sich
um die Projekte:

+ ,Emotion und Argument in digitalen Informati-
onsumwelten” von Prof. Dr. Sebastian Pado, Dr.
Roman Klinger (Institut fir Maschinelle Sprach-
verarbeitung, Universitat Stuttgart) und Prof. Dr.
Kai Sassenberg (IWM) sowie

+ ,Visuelle Analyse von thematischen Veranderun-
gen in Meldungen (sozialer) Medien” von Prof.
Dr. Thomas Ertl, Dr. Steffen Koch (Institut ftr Vi-
sualisierung und Interaktive Systeme, Universitat
Stuttgart) und Prof. Dr. Sonja Utz (IWM).

Die beiden computerlinguistisch bzw. grafisch-
informatorisch ausgerichteten Projekte sind offi-
ziell seit Mai 2018 Teil des Leibniz-Wissenschafts-
Campus ,Cognitive Interfaces” und erganzen das
Forschungsportfolio, da sie sich aus einem neuen
Blickwinkel heraus mit kognitiven Schnittstellen
beschaftigen.

Der Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen

Prasenz in der Offentlichkeit und interne Vernetzung

Gesellschaftsrelevante Forschungsthemen in
der Offentlichkeit und Fachcommunity sichtbar
zu machen, ist ein besonderes Anliegen des
Leibniz-WissenschaftsCampus TlUbingen. Ziele
der externen Kommunikation waren daher im
Berichtszeitraum insbesondere, den Leibniz-
WissenschaftsCampus als Fortfihrungsinitiative
offentlichkeitswirksam zu prasentieren und seiner
thematischen Fokussierung gerecht zu werden:
Das Corporate Design wurde weiterentwickelt
und damit einhergehend der Relaunch des Web-
auftritts mit den neuen Forschungsinhalten der
vierten Forderperiode (www.wissenschaftscam-
pus-tuebingen.de). Zudem entstand die Broschu-
re ,Wir erforschen Cognitive Interfaces”, die die
Forschungsarbeit im Leibniz-WissenschaftsCam-
pus Tubingen erlautert und alle Projekte und
ihre Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter vorstellt.

Um die interdisziplinare Forschung intern zu-
sammenzufihren und gemeinsame Synergien
zu schaffen, fanden im Berichtszeitraum vier
Campustreffen mit allen Wissenschaftlerinnen
und Wissenschaftlern des Leibniz-Wissenschafts-
Campus Tubingen statt. Die Campustreffen bieten
eine geeignete Plattform zum projektibergreifen-
den, fachlichen Austausch und um gemeinsame
Schnittstellen zu identifizieren.

Das erste Campustreffen und damit die Auftakt-
veranstaltung im Juli 2017 legte den Grundstein

fur die gemeinsame Zusammenarbeit. Alle Pro-
jektpartner, zum damaligen Zeitpunkt aus 14 Pro-
jekten, kamen zusammen und prasentierten ihre
Themen und Forschungsvorhaben. Zudem wurde
das strukturierte Promotionsprogramm vorge-
stellt, in das alle Doktorandinnen und Doktoran-
den eingebunden sind. Im Rahmen des zweiten
Campustreffens im Oktober 2017 konnten bereits
erste Forschungsstande prasentiert werden. Das
Treffen diente darUber hinaus insbesondere der
Vernetzung zwischen den Promovierenden und
dem Austausch Uber gewlnschte Themen fur die
Nachwuchsférderung, um ein moéglichst bedarfs-
gerechtes Angebot zu gewahrleisten. Das dritte
Campustreffen im Marz 2018 war verbunden mit
der jahrlichen Begehung des Wissenschaftlichen
Beirats, der die Entwicklung der Projekte sehr
positiv bewertete. Zudem wurden zwei Projekte
zur Assoziierung mit dem Leibniz-Wissenschafts-
Campus Tubingen empfohlen, die seit Mai 2018
offiziell Teil des Forschungsverbundes sind. Damit
bilden aktuell 16 Forschungsprojekte den Kern
des Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen.

Von internationaler Strahlkraft war das vierte
Campustreffen mit externen Gasten. Unter dem
Titel ,WCT meets HCI” kamen drei renommierte
Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler aus
der Forschung der Human Computer Interaction
(HCI) mit den Projektmitgliedern zusammen: Dr.
Elisa Mekler (Universitat Basel), Prof. Dr. Ger-
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hard Fischer (University of Colorado) und Prof.
Dr. Heinz Ulrich Hoppe (Universitat Duisburg-
Essen) konnten fur einen gemeinsamen Work-
shop gewonnen werden. Da die Forschung des
Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen auch auf
Design-Aspekte der Gestaltung von Schnittstellen
zielt, weist sie eine Uberlappung mit der in der
Informatik verbreiteten Forschung zur Gestaltung

von Mensch-Computer-Schnittstellen auf. Diese
gemeinsamen Schnittstellen auszuloten und zu
diskutieren, war Ziel des Workshops. Die direkte
Einbindung der HCI Perspektive und der externe
Blick auf die Arbeit in den Forschungsprojekten,
ermaoglichte einen wichtigen Austausch zur Wei-
terentwicklung des Leibniz-WissenschaftsCampus
Tuabingen.

Die Aktivitidten des Leibniz-WissenschaftsCampus Tiibingen im Uberblick

N
o Januar Einreichung von 19 Projektantragen
-
N 3. April Konstituierende Sitzung des Wissenschaftlichen Beirats -
. Apri
P Auswahl von 14 Projekten
1. Juli Beginn der operativen Arbeit
13. Juli 1. Campustreffen
11. Oktober 2. Campustreffen
N . . "
() 29. - 30. Januar Ph.D. Workshop ,Project- and time management
-
(00}
2. Marz 3. Campustreffen und Begehung durch den Wissenschaftlichen Beirat
Mai Assoziierung zweier Projekte der Universitat Stuttgart

15.-16. November 4. Campustreffen / Internationaler Workshop ,WCT meets HCI”

29.-30. November Ph.D. Workshop ,Strategical Networking"”

Der Leibniz-WissenschaftsCampus Tubingen

Netzwerke und Weiterbildung

Eine wichtige Saule im Leibniz-Wissenschafts-
Campus Tubingen ist die Forderung des wissen-
schaftlichen Nachwuchses. Im interdisziplinaren
Forschungsverbund promovieren in der For-
derperiode 2017-2018 16 Doktorandinnen und
Doktoranden verschiedener Fachrichtungen.
Alle Promovierenden sind eingebunden in das
strukturierte Promotionsprogramm des Leibniz-
WissenschaftsCampus Tubingen. Auch hier wird
eine neuartige Kooperationsstruktur gelebt, in der
die Promotionen von zwei Personen, jeweils aus
den Partnerinstitutionen (IWM und Universitat),
betreut werden. Fur die geférderten Promovieren-
den ergibt sich dadurch die Moglichkeit, bereits in
einer frihen Phase der wissenschaftlichen Karriere
interdisziplindres und interinstitutionelles Arbeiten
zu leben. Damit zielt das Promotionsprogramm
nicht nur auf den projektiubergreifenden Aus-
tausch, es fordert zudem die bessere Verzahnung
der beteiligten Partnerinstitutionen.

Um die strukturierte Ausbildung der Doktorandin-
nen und Doktoranden sowie deren Vernetzung un-
tereinander zu férdern, werden gezielt Workshops
und Trainings von Soft Skills angeboten.

Im Berichtsjahr 2018 wurden bspw. zwei extern
moderierte Workshops zur persdnlichen Weiter-
bildung organisiert. Das Promotionsprogramm
startete im Januar 2018 mit einem Workshop
zum Thema ,Project- and time management for
doctoral researchers” unter Leitung von Dr. Nils
Reschke. Im November 2018 fand daraufhin der
Workshop mit dem Thema ,Strategical Networking
for Scientists” mit Trainerin Deborah Ruggieri statt.
Beide Workshops waren gut besucht und boten
die Gelegenheit den fachlichen Input direkt in die
Praxis umzusetzen. DarUlber hinaus bieten die
Workshops die Gelegenheit sich in verschiedenen
Formaten Uber die Projektarbeiten und Promoti-
onsthemen auszutauschen.

Die Vernetzungs- und Weiterbildungsangebote
werden auch 2019 eine wichtige Rolle spielen.
Geplant sind Workshops zu den Themen ,Aca-
demic Writing” und ,Conference Presentations”.
Zur internationalen Vernetzung wird zudem im
Oktober 2019 eine internationale Autumn School
ausgerichtet.
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Berichte aus der Forschung

Die rund 60 Wissenschaftlerinnen und Wissen-
schaftler des Leibniz-WissenschaftsCampus
»Cognitive Interfaces” erforschen in 16 interdiszi-
plindren Projekten, wie die Schnittstelle zwischen
Individuum und Informationsumwelt beschaffen
sein muss, um wissensintensive Prozesse, wie
z. B. Lernen, Unterrichten, Wissensaustausch
oder Entscheiden optimal zu unterstutzen. Dabei
geht es einerseits um die Frage, wie Informatio-
nen digital aufbereitet werden miissen, um wis-
sensintensive Prozesse bestmoglich zu férdern
(Informationsdesign). Und zum anderen wird
erforscht, welche interaktiven Handlungsmog-
lichkeiten, wie z. B. Touch-Steuerung, bereitge-
stellt werden mussen, damit komplexe Infor-
mationen optimal verarbeitet werden kénnen

(Interaktionsdesign). Der Forschungsverbund
bindelt dabei die Expertise aus Psychologie, In-

formatik, Computerlinguistik, Didaktik, Zahnme-
dizin, Sportwissenschaft, Medienwissenschaft,
Medizin bis hin zu Erziehungswissenschaft.

Projekte g™
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Ausgewogene Nutzung sozialer Medien

Projektverantwortlicher: Dr. Jiirgen Buder, Leibniz-Institut fur Wissensmedien

Das Projekt beschaftigt sich mit dem Thema De-
biasing, also mit der Frage, wie einer verzerrten
Informationsverarbeitung von Informationen im
Internet entgegengewirkt werden kann. Hierbei
werden Phanomene wie Echokammern in sozialen
Medien (Twitter) oder Entstehungsmechanismen
hinter Meinungspolarisierung erforscht. In weite-
rer Folge sollen die gefundenen Erkenntnisse fur
die Entwicklung von Depolarisierungs-MalRnahmen
verwendet werden.

In einem ersten Schritt wurde eine Feldstudie mit
dem Ziel durchgefiihrt, Echokammern und ihren
Einfluss auf Polarisierung in Twitter nachzuwei-
sen. Dabei wurden
verschiedene kontro-
verse Themen identi-
fiziert (Donald Trump
bzw. der Brexit), zu
denen mehrere Millio-
nen Tweets gesammelt
und maschinell analy-
siert wurden. Die Er-
gebnisse lassen darauf
schlie3en, dass Indivi-
duen umso negativer
Uber einen Sachver-
halt schreiben, je mehr
sie anderen Twitter-
Accounts folgen, die
ebenfalls negativ Uber

den Sachverhalt geschrieben haben. Damit ist eine
Kernannahme der Echokammer-Hypothese, die Po-
larisierung der eigenen Meinung, im Feld bestatigt.

Daruber hinaus wurden die Wirkungsmechanis-
men von positivem, negativem oder neutralem
Feedback auf die MeinungsaulRerung einer Person
in einer Online-Studie untersucht. Die Ergebnisse
zeigten keinen Einfluss des Feedbacks auf die Ex-
tremitat von spateren Meinungsaullerungen der
Person. Im Vergleich zur neutralen Feedbackbedin-
gung fuhrte negatives Feedback allerdings zu einer
niedrigeren Identifikation und positives Feedback
zu einer hoheren Identifikation mit der Gruppe.

Weiterhin fand im Berichtzeitraum die erste La-
borstudie statt, die Effekte von Touch auf die Ein-
stellung von Personen untersuchte. Die Versuchs-
teilnehmenden sollten eine Reihe von Items, u. a.
Forenbeitrage, die sich gegen soziale Medien aus-
sprechen, mittels Maus (indirekte Interaktion) oder
Touchscreen (direkte Interaktion) in eine Rangord-
nung bringen. Die Studie zeigte keine Hinweise dar-
auf, dass die direkte Interaktion mit einstellungsge-
ladenem Material einen gréRBeren Einfluss auf die
Einstellung von Probanden hatte, als die indirekte
Interaktion mit denselben Posts. Die Daten zeigten
jedoch, dass die Beschaftigung mit der eigenen
Meinung die wahrgenommene Wichtigkeit eines
Themas fur die Person selbst erhéht.

PRODUKTE
PUBLIKATIONEN

Buder, J. (2017). Learning to think critically: Technologies
for debiasing. In ). C. Yang et al. (Eds.), Extended Summary
Proceedings of the 25th International Conference on Compu-
ters in Education (pp. 4-6). New Zealand: Asia-Pacific Society
for Computers in Education.

VORTRAGE UND PRASENTATIONEN

Buder, J. (2018, November). From cognitive to social in-
terfaces. Internationaler Workshop des Leibniz-Wissenschafts-
Campus Tiibingen ,,WCT meets HC/”. Tubingen.

Buder, J. (2018, November). From artificial intelligence to
artificial sociality in learning and education. Artificial Intelli-
gence - International Research and Applications: 1st Japanese-
German-French DWIH Symposium. Tokio, Japan.

Buder, J. (2018, November). Digitale Technologien: Poten-
ziale und Herausforderungen aus der Sicht psychologischer
Forschung. Eingeladener Vortrag auf der Jahrestagung der
Kirchlich-Theologischen Arbeitsgemeinschaften in Wiirttem-
berg. Rothenburg 0.d.T.

In einer Laborstudie zum Einfluss von Touch auf
das erlebte Besitzgefuhl einer Person deuteten
die Ergebnisse darauf hin, dass die direkte Beruh-
rung von Adjektiven auf einem Touchscreen nicht
zu einem hoheren Besitzgefuhl Uber die Adjekti-
ve fuhrte als die indirekte Berthrung durch eine
Maus. Die Ergebnisse zeigten jedoch, dass sich die
Wertigkeit der Adjektive auf das empfundene Be-
sitzgefUhl auswirkt.

Darauf aufbauend sind bis Ende der Projektlauf-
zeit zwei weitere Laborstudien zu den Auswir-
kungen von Feedbackmechanismen auf Einstel-
lungsaulierungen geplant sowie ein umfassender
Literatur-Review zu Echokammern. Ebenso ist eine
Laborstudie zu den Effekten von Touch auf die Be-
wertung von Bildern und eine Online-Studie zum
Einfluss der Valenz eines Objekts auf das empfun-
dene Besitzgefuhl in Planung.

PROJEKTBETEILIGTE

Projektleitung

Dr. Jiirgen Buder, Leibniz-Institut fir Wissensmedien
Prof. Dr. Guido Zurstiege, Institut fir Medienwissenschaft,
Eberhard Karls Universitat Tubingen

Doktorandin
Lisa Rabl, M.Sc., Leibniz-Institut fir Wissensmedien




Wissensraume in der virtuellen Realitat: Intuitives Interfacing

mit einer multiperspektivischen Hypermedia-Umgebung

Projektverantwortlicher: Prof. Dr. Martin V. Butz, Fachbereiche Informatik

und Psychologie, Eberhard Karls Universitat Tubingen

Dieses Projekt setzt sich das Ziel, intuitivere Wis-
sensschnittstellen zu entwickeln, die komplexe
Datenzusammenhange zuganglich machen. Der
Fokus liegt dabei darauf, multiperspektivische
Hypermedia Umwelten besser zuganglich zu
machen. Diese erlauben die Reprasentation
komplexer Datenstrukturen auf vielfaltige Weise,
beispielsweise in Form mehrerer Achsen, als Clus-
ter oder als Graph. Uber die letzten Jahre wurde
gezeigt, dass multiperspektivische Hypermedia
Umwelten die Fahigkeit unterstitzen, tiefere,
komplexere oder innovativere Zusammenhange in
Daten zu entdecken, die normalerweise verborgen
bleiben. Allerdings kdnnen sich ein solches Wissen
nur Experten erschlieBen und haufig dauert es

Jahre bis tiefere, hoch relevante Zusammenhange
erkannt werden.

Im Rahmen des Projektes wird deshalb eine in-
tuitive, interaktive Schnittstelle entwickelt, die
multiperspektivische Hypermedia Umwelten in
virtuellen 3D Welten zuganglich machen soll. Die
Anordnung in einer interaktiven 3D Umgebung
wird es den Nutzerinnen und Nutzern erlauben,
mehrere 2D perspektivische Ansichten gleichzeitig
anzusehen, sie in Bezug zu setzen und intuitiv mit
den Inhalten zu interagieren. Dadurch sollten die
kognitiven Belastungen reduziert werden. Im Re-
sultat wird erwartet, dass sich komplexeres Wissen
intuitiver erschlieen lassen wird und somit mehr

.
-
»
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Menschen von multiperspektivischen Hypermedia
Umwelten profitieren kénnen. Fur die Evaluati-
on werden die sich entwickelnden Schlussfolge-
rungsfahigkeiten in der neuen 3D- mit der alten
2D-Schnittstelle verglichen, wobei der Fokus auf
zwei multiperspektivischen Hypermedia Umwel-
ten liegt: Biodiversitat in der Meeresbiologie und
Kunstgeschichte.

Ziel der ersten Projektphase war die Generierung
einer Schnittstelle von den vorhandenen Java-
Script Programmen einer Museums- und Fisch-
App, deren Inhalte in Unity 3D zuganglich gemacht
wurden. Dabei konnten verschiedene Varianten
der Implementierung der 3D Wissensraume ver-
glichen werden. Aktuell werden vergleichende Ver-
haltensexperimente vorbereitet und durchgefihrt.

PRODUKTE
VORTRAGE UND PRASENTATIONEN

Gerjets, P., Lachmair, M., Butz, M. V., & Lohmann, J.
(2018). Knowledge Spaces in VR: Intuitive Interfacing with
a Multiperspective Hypermedia Environment. In 2018 |EEE
Conference on Virtual Reality and 3D User Interfaces (VR).
IEEE. https://doi.org/10.1109/vr.2018.8446137

Des Weiteren konnten von der empirischen Seite
mittels Verhaltensexperimenten in virtuellen Rea-
litaten sehr gute Fortschritte bei der Aufdeckung
antizipativer Verhaltens- und Informationsverar-
beitungsprozesse und -strukturen gemacht wer-
den. Wie von der Theorie erwartet, deutet alles
darauf hin, dass unser Geist kontinuierlich auf eine
eventpradiktive Weise die Zukunft zielorientiert
erforscht (Prinzip der aktiven Inferenz) und auch
nachste Zielzustande (inklusive der Zustande des
eigenen Korpers) voraktiviert - bevor das eigene
Verhalten dann den entsprechenden Zielzustand
wirklich herstellt. Diese Erkenntnis erscheint wich-
tig, um auch interaktive Wissenswelten theoriege-
trieben effektiver und zuganglicher zu gestalten.

PROJEKTBETEILIGTE

Projektleitung

Prof. Dr. Martin V. Butz, Kognitive Modellierung, Fachbe-
reiche Informatik & Psychologie, Eberhard Karls Universi-
tat Tubingen

Prof. Dr. Peter Gerjets, Leibniz-Institut fir Wissensmedien
Dr. Martin Lachmair, Leibniz-Institut fir Wissensmedien
Dr. Johannes Lohmann, Kognitive Modellierung, Fachbe-
reiche Informatik & Psychologie, Eberhard Karls Universi-
tat Tubingen

Promovierende

Dania Humaidan, M.Sc., Fachbereich Informatik, Eberhard
Karls Universitat Tubingen

Mahdi Sadeghi, M.Sc., Fachbereich Informatik, Eberhard
Karls Universitat Tubingen
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Medizinische Onlineplattformen als kognitive Schnittstellen

Projektverantwortlicher: Apl. Prof. Dr. Joachim Kimmerle, Leibniz-Institut fir Wissensmedien

Das Projekt beschaftigt sich mit der Frage, wie me-
dizinische Informationsvideos zur Vermittlung von
medizinischen Inhalten an Laien genutzt werden
kdnnen und wie diese gestaltet werden mussen,
um auf diese Weise Patientenaufklarung und in-
formierte Entscheidungsfindung zu unterstitzen.
Daflir wurden im Be-
richtszeitraum zwei
Laborstudien und eine
Online-Umfrage durch-
gefuhrt, in denen der
Einfluss von individu-
ellen, interaktiven und
Darstellungsaspekten
untersucht wurde.

Im Rahmen des ers- /?
ten Laborexperiments

wurde untersucht, in-

wieweit das Darstellungsformat (schematische vs.
realistische Darstellung) und die Navigationsmog-
lichkeiten einen Einfluss auf die Verarbeitung eines
Informationsvideos Uber einen medizinischen Ein-
griff haben. Den Probanden, medizinische Laien,
wurde eine hypothetische Situation geschildert, in
der sie nach einem Unfall mit der Entscheidung fir
oder gegen eine Kreuzband-OP konfrontiert wa-
ren. Zur Information erhielten sie eine Broschure
und sahen ein Video. Es zeigte sich, dass die Be-
trachtung aller Informationsvideos die Sicherheit
der Probanden beziglich ihrer Entscheidung er-

hohte. Das schematische Video I6ste im Vergleich
zum realistischen Video weniger negative Emotio-
nen aus und wurde als besser beurteilt. Das Vor-
handensein von Navigationsméglichkeiten fuhrte
dazu, dass sich die Teilnehmenden langer mit dem
Video auseinandersetzten und resultierte in einem
héheren Wissenser-
werb. In einer darauf
aufbauenden Online-
Umfrage wurde deut-
lich, dass die Mehrheit
der Teilnehmenden ein
schematisches Video
mit Navigationsmog-
lichkeiten praferieren

wdarde.
’ Eine zweite Laborstu-
die untersuchte, wel-
chen Einfluss eine Arztempfehlung (fur eine OP
vs. Physiotherapie vs. keine Empfehlung) und die
Argumentationsweise des Arztes (wissenschaftlich
vs. narrativ, also basierend auf persdnlichen Erfah-
rungen) auf die Entscheidung hinsichtlich einer Be-
handlungsmethode nach einem Kreuzbandriss ha-
ben. Zur Information wurden zwei Videos gezeigt,
wobei im ersten das aufklarende Arztgesprach
und im zweiten der reale Mitschnitt einer OP zu
sehen war. Es zeigte sich, dass die Arztempfehlung
im Video einen Einfluss auf die hypothetische Ent-
scheidung fur eine Behandlungsmethode und die
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Einstellung gegenlber den Methoden hatte. Die
Betrachtung des Arztgesprach-Videos erhohte die
Sicherheit der Probanden hinsichtlich der Entschei-
dung, unabhangig davon welches Video sie sahen.
Die Argumentationsweise des Arztes hatte jedoch
keinen Einfluss und der Wissenserwerb hing nicht
davon ab, welches Video gesehen wurde. Das re-
alistische OP-Video fuihrte dazu, dass die Teilneh-
menden sich im Schnitt eher flr eine Physiothera-
pie entschieden.
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Conference. Berlin.

Eggeling, M., Bientzle, M., & Kimmerle, J. (2018, April).
Using videos of live surgeries to communicate medical
knowledge to the public. 75th International Public Commu-
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New Zealand.

Eggeling, M., Bientzle, M., & Kimmerle, J. (2018, Juni).
Supporting shared decision making: What do patients
need? Leibniz PhD Network Conference on Interdisciplinarity.
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In einer nachsten Studie soll der Einfluss von nar-
rativen Informationen in Form von videobasierten
Patientenberichten untersucht werden. Dabei geht
es um die Frage, auf welche Weise Erfahrungen von
anderen Patienten das Herausbilden von personli-
chen Praferenzen unterstutzen kdnnen, ohne dabei
persuasiv zu wirken und eine informierte Entschei-
dungsfindung zu verhindern.
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Nutzung von Produktbewertungsportalen

Projektverantwortliche: Prof. Dr. Mandy Hitter, Fachbereich Psychologie, Eberhard Karls

Universitat Tibingen

Viele Menschen informieren sich Uber Produkte
mit Hilfe von Rezensionen im Internet, bevor sie
ein Produkt erwerben. Im Rahmen dieses Projekts
wird zunachst untersucht, wie solche Rezensionen
ausgewahlt und verarbeitet werden. Dabei ist vor
allem die Rezeption der fur Konsumenten potenti-
ell informativen Rezensionen von Interesse.

Basierend auf der bisherigen Forschung zu Infor-
mationsselektion und -verarbeitung lassen sich
zwei konkurrierende Hypothesen ableiten: Nut-
zerinnen und Nutzer kdnnten sich einerseits vor
allem mit Bewertungen auseinandersetzen, die die
eigene Meinung stltzen (confirmation bias). An-

dererseits wirden sie aber mehr Information ge-
winnen, wenn sie sich verstarkt mit Bewertungen
auseinandersetzen, die der eigenen Meinung wi-
dersprechen (Orientierung am Informationswert).
Diese konkurrierenden Hypothesen wurden im
Berichtszeitraum in Abhangigkeit von Schnittstel-
leneigenschaften geprift und die unterliegenden
Informationsverarbeitungsprozesse untersucht,
um Hinweise fUr eine optimale Schnittstellenge-
staltung zu gewinnen.

Im Berichtzeitraum wurden insgesamt funf Studi-
en durchgefuhrt, die untersuchen, wie Menschen
bei der Selektion von Rezensionen vorgehen, d.h.
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ob ein confirmation bias auftritt oder ob sie sich
am Informationswert orientieren. Die ersten bei-
den Studien untersuchten, wie sich die Darstel-
lung einer positiven mittleren Bewertung eines
Produktes (vs. keine Bewertung) auf die Auswahl
von Rezensionstexten und deren Rezeption aus-
wirkt. In diesen Studien wurde kein Effekt der Ge-
samtbewertung auf die Auswahl oder Rezeption
der Rezensionen oder die Einstellung gegenuber
dem Produkt gefunden. Die Einstellung gegentber
dem Produkt spiegelten jedoch die ausgewahlten
Rezensionen wider. Der wesentliche Ertrag dieser
Studien bestand in der Entwicklung eines Paradig-
mas zur Untersuchung der Auswahl und Rezeption
von Produktbewertungen.

Daran anschlieBend wurde in einer Studie gepruft,
ob Voreinstellungen gegeniber Produkten einen
Einfluss auf die Auswahl von Rezensionen und die
Gedachtnisleistung fur Rezensionsinhalte haben.
Es zeigten sich keine Unterschiede zwischen den
Gruppen hinsichtlich der Auswahl von Rezensio-
nen und tendenziell eine nicht-konfirmatorische
Verarbeitung beim Recall. Da laut Literatur ein
konfirmatorischer Bias verstarkt auftritt, wenn
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Tichy, Nicolas (2017). Reception of information from pro-
duct evaluation portals: The impact of mean reviewer ratings.
Unveroffentlichte Masterarbeit. Eberhard Karls Universitat
TUbingen.

ein hohes commitment besteht bzw. eine sequen-
tielle Informationsauswahl stattfindet, wurde dies
in zwei weiteren Studien gepruft. In der vierten
Studie wurde daher variiert, ob die Teilnehmen-
den selbst ein Produkt auswahlen konnten oder
ein Produkt zugewiesen bekamen. Zudem wur-
de eine alternative Erfassung der Rezensions-
auswahl eingesetzt. Auch hier zeigten sich keine
Unterschiede zwischen den beiden Gruppen. In
der funften Studie wurden weitere Varianten der
Rezensionsauswahl eingesetzt, erneut ohne sub-
stantielle Effekte auf die getroffenen Wahlen. Uber
alle Studien hinweg hatten die variierten Schnitt-
stelleneigenschaften also keine Effekte auf die
Auswahl der Rezensionen. Die Auswahlen waren
in allen Studien ausgewogen, d.h. es trat weder
ein confirmation bias noch eine Orientierung am
Informationswert auf.
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Forderung der Bildbetrachtungskompetenz

von Novizen in der zahnmedizinischen Ausbildung

Projektverantwortliche: Prof. Dr. Katharina Scheiter, Leibniz-Institut fir Wissensmedien

Das Befunden von Rontgenbildern des Kiefers ist
eine der zentralen Aufgaben fur Zahnmediziner.
Forschung zur Befundung in anderen medizini-
schen Bereichen zeigt, dass bei der Betrachtung
von Rontgenbildern in ungefahr 30% der Falle dia-
gnostische Fehler auftreten. Zudem gibt es bisher
kaum Forschung, die sich mit der Entwicklung der
visuellen Expertise in diesem Bereich befasst. Im
vorliegenden Projekt wird daher untersucht, wie
sich die visuelle Expertise und Befundungsqua-
litdt im Zahnmedizinstudium entwickelt. Darauf
aufbauend werden innovative blickbasierte Lehr-
methoden entwickelt und evaluiert.

Im Berichtszeitraum wurden vier Studien mit Stu-
dierenden aller zahnmedizinischen Semester (6.
- 10. Semester) im Tibingen Digital Teaching Lab
(TUDiLab) durchgefuhrt. Im Rahmen der Studien
wurden Panoramarontgenaufnahmen des Kiefers
mit markierten Anomalien gezeigt und jeweils das
aktuelle zahnmedizinische klinische Wissen erho-
ben. In Studie 1 wurde untersucht, wie sich die
Befundungsleistung und Blickbewegungen durch
,massiertes Uben” (massed practice) im Rahmen
des Radiologiekurses im 6. Semester (N = 55)
verandern. Die Ergebnisse zeigten hier deutliche
Leistungsverbesserungen und eine starkere Auf-
merksamkeitsausrichtung auf ansonsten haufig
Ubersehene Bereiche. Allerdings fanden die Studie-
renden am Ende des 6. Semesters nur die Halfte
der vorhandenen Anomalien.

In Studie 2 wurde untersucht, wie sich die Befun-
dungsleistungen und Blickbewegungen im weite-
ren Studienverlauf (6. - 10. Semester, N = 280) ent-
wickeln. Diese Querschnittsuntersuchung ergab
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maly detection in expert dentists. Proceedings of the Work-
shop on Modeling Cognitive Processes from Multimodal Data
(MCPMD, 18) (Article No. 8). New York: ACM.
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2018. Warsaw, Poland.
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nur geringe weitere Veranderungen. Studie 3
adressierte die Auswirkungen einer adaptiven
Intervention zur Optimierung des Blickverhal-
tens. Die Studierenden des 7. und 9. Semesters
(N = 61) sollten eine statische Visualisierung ihres
Blickverhaltens (Heatmap) mit der Heatmap eines
Peer-Modells, das alle Bereiche des Rontgenbildes
abdeckt, vergleichen. Die Ergebnisse zeigten, dass
die Intervention die Befundungsleistung nicht
verbessert. Jedoch zeigte sich eine Veranderung
der Blickbewegungen. Die Analysen ergaben, dass
die Studierenden zwar generell bei der visuellen
Suche die Anomalien auf den Rontgenbildern be-
trachten, diese aber nicht als solche erkennen.
Das notige Wissen Uber visuelle Merkmale der

and gaze behaviour of dental medicine students? European
Association for Research on Learning and Instruction (EARLI).
Special Interest Group (SIG) 27: Online Measures of Learning
Processes. Warsaw, Poland.

Eder, T. F., Scheiter, K., Richter, ., Keutel, C., Castner, N.,
Kasneci, E., & Hiittig, F. (2018, August). Do gaze visualisa-
tions foster the diagnostic performance and gaze behavi-
our of dental students? European Association for Research on
Learning and Instruction (EARLI). Special Interest Group (SIG) 2:
Comprehension of Text and Graphics. Freiburg.

Eder, T. F., Scheiter, K., Richter, ., Keutel, C., Castner, N.,
Kasneci, E., & Hiittig, F. (2018, September). Ich sehe was,
was du nicht siehst: Verandern statische Blickbewegungs-
visualisierungen das Blickverhalten und die Befundungsleis-
tung von Zahnmedizinstudierenden bei der Interpretation
von Rontgenbildern? 57. Kongress der Deutschen Gesellschaft
fiir Psychologie (DGPs). Frankfurt am Main.

Richter, )., Scheiter, K., Eder, T. F., Hiittig, F., Castner, N.,
Kasneci, E., & Keutel, C. (2018, August). How massed
practice improves reading radiographs: An eye-tracking stu-
dy in dental education. European Association for Research on
Learning and Instruction (EARLI). Special Interest Group (SIG) 2:
Comprehension of Text and Graphics. Freiburg.

Richter, ., Scheiter, K., Eder, T. F., Hiittig, F., Castner, N.,
Kasneci, E., & Keutel, C. (2018, September). Effekte mas-
sierten Ubens bei der Betrachtung von Réntgenbildern: Eine

Anomalien scheint zu fehlen und zu einer groRen
Fehlerrate zu fuhren.

Darauf aufbauend wurde Ende 2018 Studie 4
lanciert, mit dem Ziel, den Studierenden dieses
fehlende Wissen zu vermitteln. Hierfur erhielten
die Studierenden Trainings zu Anomalien in den
peripheren und zentralen Bereichen der Ront-
genbilder. Im Rahmen der Trainings wurden die
Anomalien kurz beschrieben und entsprechende
Réntgenbilder verglichen (mit versus ohne Ano-
malien). Die Vergleiche wurden durch farbige Her-
vorhebungen der relevanten anatomischen und
pathologischen Bereiche unterstitzt. Die Studie
befindet sich in der Auswertung.

Blickbewegungsuntersuchung in der zahnmedizinischen
Ausbildung. 51. Kongress der Deutschen Gesellschaft fiir Psy-
chologie (DGPs). Frankfurt am Main.
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Universitat Tubingen.

PROJEKTBETEILIGTE

Projektleitung

Prof. Dr. Katharina Scheiter, Leibniz-Institut fir Wissens-
medien

Dr. Dr. Constanze Keutel, Universitatsklinik far Zahn-,
Mund- und Kieferheilkunde Tubingen

Dr. Fabian Hiittig, Universitatsklinik fir Zahn-, Mund- und
Kieferheilkunde TUbingen

Kooperationspartner

Jun.-Prof. Dr. Enkelejda Kasneci, Fachbereich Informatik,
Eberhard Karls Universitat Tubingen

Dr. Juliane Richter, Leibniz-Institut fir Wissensmedien

Doktorandin
Thérése Eder, M.Sc., Leibniz-Institut fir Wissensmedien




Eine kognitive Schnittstelle zur Verbesserung des Unter-

richts: Analyse der Aufmerksamkeit im Klassenzimmer

Projektverantwortlicher: Prof. Dr. Ulrich Trautwein, Hector-Institut fiir Empirische Bildungs-

forschung, Eberhard Karls Universitat Tubingen

Aufmerksamekeit ist eine zentrale Grundvoraus-
setzung fur den Lernerfolg. Nach aktuellem For-
schungsstand unterscheiden sich Lehrkrafte
substantiell darin, wie erfolgreich sie die Aufmerk-
samkeit ihrer Schulerinnen und Schuler férdern
und lenken. Es ist davon auszugehen, dass insbe-
sondere angehende Lehrkrafte, die weniger Erfah-
rung haben, weil sie bspw. noch im Referendariat
sind, nichtimmer Uber den Aufmerksamkeitsfokus
ihrer Schulerinnen und Schiler im Bilde sind.

Im Rahmen dieses Projekts soll eine unterstit-
zende kognitive Schnittstelle entwickelt werden,
die Lehrkrafte Uber den Aufmerksamkeitsstatus
ihrer Schulerinnen und Schiler informiert. Eine
solche Schnittstelle kann (1) in Echtzeit im Unter-
richt oder (2) als Teil der Lehrerausbildung (z. B. als
angereichertes Video-Feedback, das zusatzlich den
Aufmerksamkeitsfokus darstellt oder als eigen-
standige Losung, die Feedback zum Aufmerksam-
keitsverlauf Uber eine Unterrichtsstunde bietet)
eingesetzt werden, sowie (3) in Forschungsprojek-
ten, um Zusammenhange zwischen verschiedenen
Unterrichtssituationen und -ansatzen mit dem
Lernerfolg zu untersuchen.

Zur Entwicklung der kognitiven Schnittstelle wurde
2018 mit der Aufnahme von vier Unterrichtsein-
heiten im Rahmen eines Seminars an der Eber-
hard Karls Universitat Tubingen begonnen. Die
Videoaufzeichnungen ermdoglichen die Erfassung

verschiedener Aufmerksamkeitsindikatoren. So
wurden alle Lernenden in den Videos zunachst ma-
nuell geratet und diese Ratings anschlieBend durch
Methoden aus dem Maschinellen Lernen anhand
unterschiedlicher Parameter (Kopfhaltung, Blick-
bewegungen und Gesichtsausdriicke) geschatzt.
Durch individuelle Aussagen zu Lernaktivitaten
wahrend der Unterrichtseinheiten konnte sowohl
der manuelle als auch der computergestutzte Aus-
wertungsansatz in seiner Gultigkeit bestatigt wer-
den. Die Untersuchungen zeigten, dass bestimm-
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te Aufmerksamkeitsprozesse mit Ansatzen des
Maschinellen Lernens und der Analyse visueller
Parameter zuverlassig geschatzt werden kdnnen.

2019 soll die Stichprobengrél3e der Studie an der
Eberhard Karls Universitat vergroBert und der
computergestitzte Auswertungsansatz in Schu-

len erprobt werden, um die Analysemethoden zu
verfeinern. Die Ergebnisse dieses Projekts sollen
nicht nur den Effekt der Nutzung einer kognitiven
Schnittstelle im Unterricht zeigen, sondern auch
Grundlagen fur das Verstandnis der Beziehung
zwischen Aufmerksamkeitsfokus und Lernerfolg
von Schilerinnen und Schilern schaffen.
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Richtig Netzwerken: Wie lassen sich Kontaktempfehlungen

auf Business-Netzwerken optimieren?

Projektverantwortliche: Prof. Dr. Sonja Utz, Leibniz-Institut fir Wissensmedien

Ein groRBes und diverses Netzwerk kann vielerlei
Vorteile fur die eigene Karriere bieten. Berufliche
soziale Medien wie Xing oder LinkedIn unterstut-
zen sogar dabei ein Netzwerk aufzubauen, indem
sie den Nutzerinnen und Nutzern Kontaktempfeh-
lungen (,Personen, die Sie vielleicht kennen”) ge-
ben. Viele Menschen machen allerdings nur wenig
Gebrauch von diesen Mdglichkeiten. Aus der Psy-
chologie weil3 man auch, dass viele Menschen eine
Abneigung gegen strategisches Netzwerken haben
und nur ungern Personen, die sie kaum kennen,
ansprechen. Zudem empfehlen die Plattformen
meist Personen aus dem gleichen Berufsfeld mit
einem ahnlichen Werdegang und erfullen damit
die Anforderung an die Diversitat des Netzwerkes
nicht. Forschung hat gezeigt, dass ein heteroge-
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neres Netzwerk nuatzlicher ist, wenn es um neue
Informationen, kreative Ideen oder Karrierechan-
cen geht. Ziel des Projektes ist es, am Ende einen
neuen Algorithmus fur die Kontaktempfehlungen
in beruflichen sozialen Netzwerken zu program-
mieren. Eine Verbesserung soll daher einerseits
Uber eine neue Berechnungsgrundlage der Emp-
fehlungen realisiert werden; andererseits durch
das Implementieren von Studienergebnissen, die
kognitive und affektive Einflussfaktoren auf das
Networking-Verhalten untersuchen.

In einer ersten Umfragestudie wurden kognitive
und affektive Einflussfaktoren auf offline und on-
line Networkingverhalten untersucht. Dabei wur-
den nur berufstatige Personen rekrutiert, da fur
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diese Personengruppe im Gegensatz zu Studie-
renden berufliches Netzwerken bereits relevant
ist. Es zeigte sich, dass vor allem das Wissen um
die Vorteile von beruflichem Networking zu mehr
Networking fuhrt. Es blieb aber unklar wie aus-
differenziert das Wissen um die Vorteile ist und,
ob Probanden wissen, dass speziell ein diverses
Netzwerk von Vorteil sein kann.

Darauf aufbauend wurde Ende 2018 eine Experi-
mentalstudie durchgefthrt, um einzelne Einfluss-
faktoren detaillierter zu untersuchen. Hierfur wur-
de zunachst eine Mock-Business-Netzwerk-Seite
erstellt, die die Probanden in eine fiktive Networ-
king-Situation bringt, in der sie Business-Kontakte
aus Kontaktempfehlungen auswahlen kénnen.
Nach einem Test der Versuchsumgebung mit ei-
nem Studierendensample wurde die Experimental-
studie online mit berufstatigen Personen durchge-
fuhrt. Die Studie betrachtet den Wissensstand der
Teilnehmenden und dessen Auswirkungen auf die
Diversitat des Netzwerkens. Die Ergebnisse befin-
den sich in der Auswertung.
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Baumann, L. (2018, Oktober). Professional Networking
Online: How do people socially categorize their business
network when they network on professional social networ-
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Baumann, L., Utz, S., & Kirsch, A. (2018, September).
Professional networking behavior: Differences between
offline and online networking. 57. Kongress der deutschen
Gesellschaft fiir Psychologie (DGPs). Frankfurt am Main.

In zukinftigen Studien soll weiterhin das Wissen
um die Vorteile untersucht werden. Genauer ge-
sagt, soll untersucht werden, wie das Wissen um
die Vorteile durch die Kontaktempfehlungen und
deren Prasentation und Gestaltung beeinflusst
werden kann. Wenn die Business-Network-Seite
zum Beispiel eine Erklarung gibt, warum jemand
empfohlen wird, kann mit dieser Erklarung Wissen
um diverserer Kontakte direkt vermittelt werden.
Das kénnte sich wiederum auf die Diversitat des
Netzwerkens ausuben.
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Ein interaktiver Visitetisch zur Integration multipler

Dokumente in medizinischen Team-Besprechungen

Projektverantwortliche: Dr. Yvonne Kammerer, Leibniz-Institut fir Wissensmedien

Die Vorbereitung der taglichen Visite ist eine he-
rausfordernde Aufgabe fiir jedes Arzteteam: Zahl-
reiche verschiedene Dokumente wie Laborbefun-
de, Berichte, Radiologieaufnahmen, etc. missen
in die Entscheidungen bezlglich Diagnosen und
Behandlungen eines
jeden Patienten mit-
einbezogen werden.
Ublicherweise werden
hierfir medizinische
Informationssysteme
eingesetzt, die Zugriff
auf hunderte medi-
zinische Dokumente
bieten, die jedoch die
Bearbeitung und Inte-
gration von Informati-
onen nicht unterstit-
zen. Ziel des Projektes
ist es deshalb, eine
Benutzeroberflache
(User-Interface) fur
Multi-Touch-Tische zu
entwickeln, die Inter-
nisten im Rahmen der Team-Besprechung vor
der taglichen Visite bei der Diagnosefindung un-
terstutzt.

Mittels einer Bedarfsanalyse (N = 14) wurden fur
die Internisten wichtige Funktionalitaten definiert
und die Benutzeroberflache entsprechend entwi-
ckelt. Die Oberflache erméglicht es bspw. mehrere

Dokumente simultan anzuzeigen, zu durchsuchen,
relevante Informationen zu markieren und die Do-
kumente zeitlich statt kategorial zu organisieren.
Somit bietet das User-Interface fir Multi-Touch
Tische gegenuber einer PC-Anwendung neben
den neuen Darstel-
lungsformen auch
innovative Interakti-
onsmoglichkeiten, wie
bspw. die Moglichkeit,
multiple Dokumente
individuell auf dem
Multi-Touch Tisch
anzuordnen bzw. zu
gruppieren und zu an-
notieren. Der Einfluss
der Dokumentenan-
sicht und -interaktion
auf die mentale Re-
prasentation multipler
Dokumente bzw. die
Informationsintegrati-
on wurde im Rahmen
von zwei Experimen-
talstudien mit studentischen Laien zu einem
gesundheitlichen Thema untersucht. In beiden
Studien wurden verschiedene Dokumente auf
dem Multi-Touch Tisch prasentiert (simultan vs.
sequentiell). AnschlieBend sollten die Probanden
basierend auf den gelesenen Informationen eine
Erdrterung zum Thema schreiben. Die vorlaufigen
Ergebnisse von Studie 1 zeigten, dass durch die

jeweilige Dokumentenansicht die Erdrterungen
anteilig an der Gesamtlange mehr Verbindungen
zwischen Informationen aus verschiedenen Do-
kumenten enthielten. AuBerdem verwiesen die
Probanden in der simultanen Bedingung in ihrem
Essay eher auf Quellen. Weiterhin war das stra-
tegische Verschieben der Dokumente positiv mit
verschiedenen abhangigen Variablen korreliert.
In Studie 2 wurde daher mittels einer restrikti-
veren sequentiellen Bedingung, in der das Ver-
schieben der Dokumente nicht mehr méglich war
(entsprechend herkdmmlicher Bildschirmanwen-
dungen), untersucht, ob sich so die gefundenen
Unterschiede in der Informationsintegration zwi-
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Leroy, C., Kammerer, Y., & Gerjets, P. (2018, November).
Does a simultaneous rather than sequential presentation
of multiple documents result in a more complete docu-
ments model? Workshop on Multiple Documents Literacy.
Bochum.

Leroy, C., Kammerer, Y., Kramer, J., Oestermeier, U.,
Bitzer, M., & Gerjets, P. (2017, October). MD-TRACE ins-
pired support of medical decision making on a multi-touch
table. Workshop on Multiple Documents Comprehension.
Leibniz-Institut fur Wissensmedien, TUbingen.

Leroy, C., Kammerer, Y., Oestermeier, U., Bitzer, M.,
& Gerjets, P. (2018, November). Interactive ward round
table - Interaction patterns fostered by presentation for-
mat of multiple documents. Internationaler Workshop des
Leibniz-WissenschaftsCampus Tiibingen ,WCT meets HCI".
Tlbingen.

schen simultaner und sequentieller Darbietung
verstarken lassen. Die Daten befinden sich in der
Auswertung.

In einem nachsten Schritt sollen im Rahmen ei-
ner experimental-psychologischen Studie mit
Medizinstudierenden, fur die gezielt medizinische
Fallbeschreibungen erstellt wurden, der Einfluss
der Dokumentenansicht im spezifischen Feld der
Diagnosefindung untersucht werden. Zudem soll
das entwickelte User-Interface im Rahmen einer
User-Studie mit echten, pseudonymisierten Pati-
entendaten von Internisten der Universitatsklinik

TUbingen bewertet werden.

Leroy, C., Kammerer, Y., Oestermeier, U., Biiringer, K.,
Bitzer, M., & Gerjets, P. (2018, Juni). Ward Round Table
- Development and Experimental Evaluation of a Cogniti-
ve User Interface for Multi-Touch Tables to Support Diag-
nostic Reasoning. Computer Based Medical Systems (CBMS).
Karlstad, Sweden.

Leroy, C., Kammerer, Y., Oestermeier, U., & Gerjets, P.
(2018, August). How a simultaneous vs. sequential presen-
tation of multiple documents affects information integrati-
on. European Association for Research on Learning and Inst-
ruction (EARLI). Special Interest Group (SIG) 2: Comprehension
of Text and Graphics. Freiburg.
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Die App zum Tubinger Huftkonzept: Erwerb von

Gesundheitskompetenz mittels digitaler Applikation

fur Patienten mit Huftarthrose

Projektverantwortliche: Prof. Dr. Inga Krauf3, Universitatsklinikum Tubingen, Abt. Sportmedizin

Digitale Apps bieten ein groRes Potential, Pati-
enten in gesundheitsforderlichem Verhalten zu
unterstitzen. Eine wirksame Form der Lebensstil-
intervention bei Personen mit Arthrose ist ein re-
gelmaliges, zielgerichtetes, sporttherapeutisches
Training. Die Entwicklung und Férderung von Ge-
sundheitskompetenz, also der individuellen Fahig-
keit, das Training eigenstandig, effektiv, sicher und
langfristig durchfihren und gestalten zu kénnen,
ist damit eine wichtige edukative Aufgabe im Rah-
men der Rehabilitation chronischer Erkrankungen.

Ziel des Projektes ist es daher ein wissenschaft-
lich evaluiertes und in Buchform vorliegendes
Trainingsprogramms (THUKo) zur Behandlung
von Huftarthrose als Software-Applikation fur
Patienten zuganglich zu machen. Hierbei werden

d &
9

der Gestaltung des Informations- und Interakti-
onsdesigns fundierte Instrumente zur Wissens-
vermittlung, Bewegungsanleitung und Durchfih-
rungsmotivation zugrunde gelegt. Die Evaluation
der THUKo-App auf relevante ZielmessgroRen der
Gesundheitskompetenz und maégliche Einfluss-
faktoren erfolgt im Vergleich zu einer direkten
Anleitung durch einen Physiotherapeuten (Studiel,
THUKo-App v.1) bzw. die Anleitung durch das Print-
medium ,Das Tubinger Huftkonzept” (Studie 3,
THUKo-App v.3). In Studie 2 liegt der Schwerpunkt
auf der Uberpriifung der Nutzerzufriedenheit, die
zudem auch in den anderen Studien erfasst wird.

Zu Beginn des Projektes 2017 wurde das Anforde-
rungsprofil fur die Softwareapplikation THUKo-App
auf der Grundlage des Printmediums ,Das Tubin-

4
2
a

ger Huftkonzept” definiert und der Programmier-
Algorithmus fur Studie 1 detailliert aufgeschlus-
selt. Erganzend wurden die Zielmessgrof3en zur
Erfassung der Gesundheitskompetenz sowie der
Nutzerfreundlichkeit der Applikation prazisiert.
Darauf aufbauend wurde im Berichtsjahr 2018 das
Mockup der THUKo-App inkl. alternativer Informa-
tionsdesigns erstellt und anschlieBend im Rahmen
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Durst, J. (2018, Juni). Promoting health competence with
a digital application: Adaptation and evaluation of the evi-
dence based exercise program THUKo for patients with
osteoarthritis. 2nd Summer School of the international PhD
program Bern - Tibingen “Interdisciplinary sports science”.
Tubingen.

Durst, J. & KrauB3, I. (2017). Promoting health competence
with a digital application: Projektvorstellung sowie Vorstel-
lung der Projektbeteiligten im Rahmen des Forschungskol-
loquiums der Sportmedizin Ttbingen, Universitatsklinikum
Tubingen.
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Entwicklung und Fertigstellung des Informationsdesigns der
Icon-Anordnung und Menustruktur der Software
Entwicklung und Fertigstellung der THUKo-App V.1

SONSTIGES

Glage, U. (1. Dezember 2018). Mit Emil gegen Huftarthrose.
Reutlinger Generalanzeiger GEA.

einer Pilotstudie an 13 gesunden Personen ab 50
Jahren getestet. Die Beurteilung der unterschiedli-
chen Designs erfolgte mittels qualitativer Analyse
semi-strukturierter Interviews. Auf Grundlage
der ersten Schritte folgte die Entwicklung der
THUKo-App v.1. Diese beinhaltet Nutzerprofil,
Mentoberflache, Ubungstbergreifende Wissens-
vermittlung durch einen virtuellen, padagogischen
Agenten, Videos zur Instruktion und Begleitung
ausgewahlter Trainingsibungen, geschlossene
Feedbackschleifen zur personalisierten Anpassung
der Ubungen unter Berlicksichtigung der Belas-
tungs- und Schmerzangaben der Nutzerinnen und
Nutzer und eine Logfileausgabe zur Kontrolle des
Nutzerverhaltens. Die Planung, Rekrutierung und
Durchfuhrung der Studie 1 (non-inferiority-Studie
im Cross-over Design an Patienten mit Huftar-
throse, n=59 eingeschlossen) erfolgte bis Ende
2018. Nach der Datenanalyse von Studie 1 sind
fur 2019 die Erganzung der App sowie die Planung,
Durchfuhrung und Analyse der Studie 2 in Planung.
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Potentiale, Vorteile und Risiken bei der Auslagerung von

Arbeitsgedachtnisprozessen mit Hilfe mobiler Endgerate

Projektverantwortlicher: Dr. Frank Papenmeier, Fachbereich Psychologie,

Eberhard Karls Universitat Tiibingen

Mobile Endgerate wie Smartphones und Tablets
sind aus unserem Alltag nicht mehr wegzudenken.
Diese Gerate kdnnen als extended mind fungieren
und dadurch die interne Verarbeitung oder Spei-
cherung von Informationen entlasten (Cognitive
Offloading). Ziel des Projektes ist es, die Potentiale,
Vorteile und Risiken zu untersuchen, die mit der
Auslagerung kognitiver
Prozesse bei der Ver-
wendung von Tablets
einhergehen. Um dies
zu untersuchen, wer-
den drei Serien psycho-
logischer Experimente
durchgefihrt, die ins-
besondere folgende
drei Fragstellungen
adressieren: (1) Un-
terstitzt die intuitive
Kontrolle von mobilen
Endgeraten das Aus-
lagern von Arbeitsge-
dachtnisprozessen? (2)
Fordert die Maglichkeit
Transformationspro-
zesse auszulagern die
Leistung wahrend wis-
sensintensiver Aktivi-
taten (knowledge work)? und (3) Wie beeinflusst
das Auslagern kognitiver Prozesse das Bilden von
Langzeitgedachtnisreprasentationen?

Als Grundlage der Untersuchung aller drei Fra-
gestellungen wurde auf der einen Seite eine Ar-
beitsgedachtnisaufgabe (Pattern Copy Task) aus
der Grundlagenforschung zur Auslagerung inter-
ner Informationen adaptiert und erfolgreich auf
Tablets pilotiert. Zum anderen wurde eine neue
Aufgabe fur Laborexperimente entwickelt (Vi-
deo Instruction Task),
die darauf abzielt die
untersuchten Prozes-
se in eine Struktur zu
Uberfuhren, die der
taglichen Arbeit mit
Wissen dhnelt, um die
Anwendbarkeit der ge-
wonnenen Erkenntnis-
se sicherzustellen.

Zur Bearbeitung der
ersten Fragestellung
wurden zwei Expe-
rimente (1a und 1b)
durchgefihrt. Mit den
Faktoren ,zeitliche
Verzégerung” (ja vs.
nein) und ,Bedienung”
(Touch vs. Maus) wur-
de untersucht, ob eine
Touch-Bedienung von Tablets im Vergleich zu einer
Maus-Bedienung die Auslagerung von Arbeits-
gedachtnisprozessen verandert. Im Rahmen der
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Auswertung von Experiment 1a konnten sowohl
Befunde aus der Literatur repliziert als auch neue
Erkenntnisse zum Einfluss der intuitiven Steuerung
auf die Auslagerung von Arbeitsgedachtnispro-
zessen erlangt werden. So zeigte die Studie, dass
eine (intuitivere) Touch-Bedienung im Vergleich
zu einer Maus-Bedienung das Auslagern von Ar-
beitsgedachtnisprozessen férderte und damit zu
mehr Cognitive Offloading fuhrte. Zur weiteren
systematischen Untersuchung wurde das Folge-
Experiment (1b) erhoben (Video Instruction Task).
Diese Daten sind aktuell in der Auswertung.
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Grinschgl, S., Meyerhoff, H. S., Schwan, S., & Papenmei-
er, F. (2018, Mérz). Metakognitionen als Determinante fur
das Auslagern von Arbeitsgedachtnisprozessen. 60. Tagung
experimentell arbeitender Psychologen (TeaP). Marburg.

Grinschgl, S., Meyerhoff, H. S., Schwan, S., & Papenmei-
er, F. (2018, Juli). Metacognitions as determining factors
for cognitive offloading of working memory processes.
A-Dok. Mainz.

Grinschgl, S., Papenmeier, F., & Meyerhoff, H. S. (2018,
November). The impact of working memory capacity and
tool design on cognitive offloading. 59th Annual Meeting of
the Psychonomic Society. New Orleans. USA.

Das Experiment (3a) zur dritten Fragestellung
untersucht die Langzeitfolgen von Cognitive Off-
loading mit den Faktoren ,zeitliche Verzégerung”
(ja vs. nein) und der ,Anklndigung des Langzeit-
gedachtnis-Tests" (ja vs. nein). Die Ergebnisse zeig-
ten, dass sich Cognitive Offloading negativ auf die
Bildung von Langzeitgedachtnisreprasentationen
auswirkte.

VERSUCHSUMGEBUNGEN

Pattern Copy Task; Visual Color Pattern Task; Corsi Blocks
Task; Adaptierter Pattern Copy Task fur Langzeitgedacht-
nis-Experimente; Recognition Test; Video Instruction Task;
Digit Span Task
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Finger begreifen Zahlen - Eine digitale App fur selbstregu-

liertes Training fingerbasierter numerischer Strategien

Projektverantwortlicher: Prof. Dr. Korbinian Moeller, Leibniz-Institut fir Wissensmedien

Fast alle Kinder nutzen ihre Finger zum Zahlen
und Rechnen: Sie sind jederzeit verfluigbar, hel-
fen beim Verfolgen schon gezahlter Zahlen und
unterstitzen die mentale Verarbeitung von Zah-
lengréBen. Daher kdnnen Finger als eine verkor-
perlichte Reprasentation von Zahlen angesehen
werden. In diesem Projekt wird untersucht, ob
und inwieweit frihe numerische Fahigkeiten im
Kindergarten (z. B. Zahlen, Mengenverstandnis)
durch ein Training fingerbasierter numerischer
Strategien (z. B. Fingerzahlen) mittels einer App auf
touch-sensitiven Tab-
lets gefordert werden
kdnnen. Durch spiele-
risches Lernen mit der
App sollen Zahlfertig-
keiten das Verstandnis
fur ZahlengrofRe und
erste Rechenoperatio-
nen der Kinder gezielt
unterstitzt werden.
Hierfur wurde 2017 ein
Prototyp der digitalen
Finger-App program-
miert, deren Benutzeroberflache 2018 durch die
Implementierung von Spielelementen kindgerech-
ter gestaltet und im Sinne eines rapid prototyping
weiterentwickelt wurde. Ende 2018 wurde die App
in die Testphase Uberfuhrt. In Vorbereitung auf
die geplante umfangreiche Evaluationsstudie zur
Wirksamkeit der Finger-App wurden insgesamt 89

Kindergarten in der Region Tubingen/Reutlingen
kontaktiert, 8 Kindergarten nehmen bislang an
der Studie teil.

Zusatzlich wurden 2018 alle notwendigen Test-
materialien fur die Trainingsstudie beschafft bzw.
selbst entwickelt (z. B. Tests zu fingerbasierten
Strategien). Dartber hinaus wurden Daten einer
experimentellen Studie mit 121 erwachsenen
Probanden analysiert, um spezifische Aspekte
fingerbasierter numerischer Reprasentationen
vor der Evaluation der
App zu testen. Dabei
wurde untersucht, ob
Fingermengenbilder
unabhangig von der
Handstellung schnell
erkannt werden. Die
Ergebnisse zeigten,
dass es keinen Effekt
der Handstellung gab.
Des Weiteren wurde
eine Studie zur diffe-
renzierten Assoziation
arithmetischer Leistung mit kanonischen versus
nicht-kanonischen Fingerbildern bei Erwachsenen
durchgefthrt. Die Ergebnisse zeigten, dass pro-
zedurale arithmetische Operationen starker mit
der Erkennung von Fingermengenbildern assozi-
iert waren und dass diese Assoziation starker fur
nicht-kanonische Bilder war.
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In Zusammenarbeit mit Dr. Silvia Pixner (UMIT, Hall
in Tirol) wurden Daten zum Zusammenhang des
Erkennens von Fingerbildern und numerischen
Fahigkeiten bei Kindergartenkindern analysiert.
Es konnte beobachtet werden, dass fingerbasier-
te Strategien eine Rolle fur den Erwerb erster nu-
merischer Fahigkeiten unabhangig vom Einfluss
anderer wichtiger Entwicklungsvariablen spielen.
Die Ergebnisse wurden auf zwei (inter)nationalen
Konferenzen prasentiert.
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Barrocas, R., Roesch, S., Dresen, V., Kreilinger, 1., Moeller,
K., & Pixner, S. (2018). The longitudinal influence of fingers
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3rd Jean Piaget Conference: The origins of number. Geneva,
Switzerland.

Barrocas, R., Roesch, S., Dresen, V., Kreilinger, 1., Moeller,
K., & Pixner, S. (2018). Finger-based numerical represen-
tations predict preschoolers’ cardinal number knowledge
longitudinally. Workshop Integrating Educational and Cogni-
tive Perspectives on Mathematics. Tubingen.

Barrocas, R., Roesch, S., Dresen, V., Moeller, K., & Pixner,
S. (2018). Different aspects of noncanonical finger patterns
and their association with arithmetic performance. 36th
European Workshop of Cognitive Neuropsychology. Bressa-
none, Italy.

Barrocas, R. M., Roesch, S., Gawrilow, C., & Moeller, K.
(2018). Putting a finger on numerical development - Con-
tributions of finger gnosis and fine motor skills. Manuscript
submitted for publication.

Moeller, K. (2018). Mathematics, Embodiment, & Tech-
nology. Invited talk held at the Instituto Metrdpole Digital.
Natal, Brazil.

Moeller, K., Barrocas, R. (2018). Digits grasp digits. Leibniz-
Institut flr Wissensmedien Lab Day. Tubingen.

Moeller, K., Barrocas, R. (2018). Digits grasp digits. Interna-
tionaler Workshop des Leibniz-WissenschaftsCampus Tiibingen
»WCT meets HCI". Tubingen.

Als nachster Schritt ist die Auswertung der Daten
aus dem zweiten Experiment des Projekts Uber
den Einfluss des Fingerzahlens auf den Erwerb ei-
ner Pseudozahlwortsequenz vorgesehen - bisher
konnten Daten von der Halfte der 90 geplanten
Teilnehmenden erhoben werden.
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Tabingen , Cognitive Interfaces”.
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Vorteile einer spielbasierten kognitiven Schnittstelle -

Von Wirkmechanismen und neuronalen Korrelaten zur

neuropsychologischen Rehabilitation

Projektverantwortlicher: Dr. Manuel Ninaus, Leibniz-Institut fir Wissensmedien

Digitale Lernspiele sind hocheffiziente kognitive
Schnittstellen zwischen einem Individuum und
den Wissensinhalten einer digitalen Umgebung.
Sie kdnnten daher vor allem bei wissensintensiven
Aktivitaten, wie bei numerischer oder mathema-
tischer Kognition, traditionellen padagogischen
Ansatzen Uberlegen sein. In diesem Projekt wird
daher untersucht, worin die Vorteile einer spielba-
sierten kognitiven Schnittstelle zur Forderung von
konzeptuellem Wissen Uber Zahlen genau beste-
hen. Dazu ist es notwendig, mehrere Ebenen des
Lernprozesses zu betrachten.

Auf der ersten Ebene werden vor allem kognitive
Aspekte beim spielerischen Lernen betrachtet.
Dementsprechend lag der Fokus in Studie 2 auf
der Verwendbarkeit des entwickelten Lernspiels
als diagnostisches Werkzeug fur mathematische
Fahigkeiten, insbesondere der Verarbeitung von
Bruchen. Dabei wird vor allem untersucht, ob die
diagnostische Qualitat des entwickelten Lernspiels
Uber unterschiedlichen Altersgruppen (18 - 60+) -
von jung bis alt - vergleichbar ist und bleibt. Zudem
wird in diesem Zusammenhang untersucht, wie
die Leistung im Spiel mit traditionellen kognitiven
Parametern (z. B. Logisches Denken, allgemeine
numerische Fahigkeiten) in Zusammenhang steht.

Aufgrund der nachweislich gegenseitigen Einfluss-
nahmen von Kognitionen und Emotionen beschaf-
tigt sich eine zweite Ebene mit emotionalen Aspek-

ten spielerischen Lernens. Hierzu wurde 2017 das
erste geplante Laborexperiment (Studie 1) durch-
gefuhrt, welches emotionale Gesichtsausdruicke
wahrend der Interaktion mit dem eigentlichen
Lernspiel und einer aquivalenten spielelementfrei-
en Version maschinell analysierte. Dabei konnte
gezeigt werden, dass es bei der vollausgestatte-
ten Version des Spiels zu mehr positiven als auch
negativen Emotionen kam. Teile dieser Ergebnisse
wurden mit positiver Resonanz bei der Special in-
terest group 8 on motivation & emotion (EARLI) als
auch beim 2nd VECTOR Workshop on Virtual Envi-
ronments vorgestellt.

Verwandt mit der emotionalen Verarbeitung von
Lernspielen untersuchen wir auf dritter Ebene neu-
rofunktionale Korrelate des Lernspiels (Studie 3),
um mehr Uber die grundlegenden Verarbeitungs-
prozesse von auf Spielen basierten Lernens zu er-
fahren. Dabei interagieren Probanden wieder mit
beiden Spielversionen im Magnetresonanztomo-
graphen, wobei ihre Gehirnaktivierung wahrend
der Interaktion aufgezeichnet wurde. Diese Studie
befindet sich in der finalen Phase der Datenerhe-
bung und am Beginn der Datenverarbeitung.

Es wird angestrebt, das Lernspiel auch als Rehabi-
litationsinstrument fur Patienten mit bestimmten
neurologischen Einschrankungen zu erproben.
Hierzu finden aktuell konkrete Planungen und ers-
te Schritte zur Probandenakquise statt.
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Citizen Science im Klassenzimmer

Projektverantwortlicher: Prof. Dr. Christoph Randler, Didaktik der Biologie,

Eberhard Karls Universitat Tiibingen

Wissenschaftliches Denken ist eine Kernkompe-
tenz, die Schulerinnen und Schiler wahrend ihrer
Schulzeit erwerben sollten, bei welcher sie jedoch
haufig noch Schwachen zeigen. Ziel dieses Projekts
ist es daher, ein neues Konzept in den Schulunter-
richt zu implementieren, das durch eine Kombina-
tion von auBBerschulischen Lernmethoden, dem
Einsatz mobiler Gera-

te und traditionellem

Schulunterricht darauf

abzielt, wissenschaft-

liches Schlussfolgern,

Lernleistung und Mo-

tivation der Schulerin-

nen und Schuiler zu ver-

bessern. Durch diese

Kombination wird das

im Klassenraum Ge-

lernte in einen realen

Kontext eingebettet,

der ihnen das Lernen

erleichtert und das

Wissen in Situationen

auBerhalb der Schu- o

le leichter abrufbar

macht.

Zur Umsetzung dieses

Projekts wird ein Citizen Science Ansatz verfolgt.
Da die Schulerinnen und Schuler dabei wie profes-
sionelle Forschende arbeiten, wird erwartet, dass

dies das wissenschaftliche Schlussfolgern trainiert.
Die Kontroll- und Experimentalgruppen erhalten
dazu zundchst beide eine theoretische Stunde im
Klassenzimmer zum Thema Vogelbestimmung, in
welcher sie auch Hypothesen zur Nahrungsaufnah-
me der Vogel bilden. Danach geht die Experimen-
talgruppe zur Vogelbeobachtung und Prufung der
Hypothesen auf Exkur-

sion und Ubermittelt

ihre Daten mit Tablets

an eine Citizen Science-

Datenbank, auf wel-

cher vielfaltige Vogel-

beobachtungsdaten

gesammelt werden.

Die Kontrollgruppe er-

halt eine weitere Stun-

de im Klassenzimmer

‘ und priuft wahrend
dieser ebenfalls ihre

Hypothesen. Zuletzt ar-
beiten beide Gruppen
im Klassenzimmer mit

Daten der Citizen Sci-
ence-Datenbank. Die
Experimentalgruppe
verwendet zusatzlich
ihre selbstgesammel-

ten Daten. Dadurch wird die Schulstunde mit der

Exkursion verknlpft und erlerntes Wissen somit
leichter in unterschiedliche Kontexte Ubertragbar.
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Insgesamt 50 Schulen in mehreren Landkreisen
wurden angefragt. Bislang konnten sechs Schul-
klassen fur die Teilnahme gewonnen werden. Um
eine gleiche Aufteilung der Schulklassen in Expe-
rimental- und Kontrollgruppe zu gewahrleisten,
ist eine Nacherhebung im Schuljahr 2018/2019 in
Planung. Zudem ist geplant in weiteren Studien,
welche nicht alle im Schulsetting angelegt sind,
die Rolle des Involvements naher zu untersuchen.
Folglich liegen aktuell nur vorlaufige Ergebnisse
vor. Bisher zeigen sich weder Unterschiede im
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Rogele, A. (2018, Januar). Linking out-of-school and in-
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Roégele, A. (2018, Juli). Citizen Science im Klassenzimmer.
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sitat Tubingen.

Rogele, A. (2018, August). Linking out-of-school and in-
classroom instruction using a Citizen Science Approach to
Learning. International Education Week Tiibingen der Tiibin-
gen School of Education (TUSE). Eberhard Karls Universitat
TUbingen.

wissenschaftlichen Schlussfolgern bei Bertck-
sichtigung der Baselinewerte (F(1,83)= 0.89, p=
.35), noch beim Lernerfolg (F(1,83)= 3.93, p=.051).
Aktuell wird in vier weiteren Klassen nacherhoben.
Zusatzlich wurden drei weitere gewonnen. Somit
sollte im Sommer 2019 eine ausreichend groRRe
Stichprobe erhoben worden sein, sodass finale
Studienergebnisse prasentiert werden kénnen.
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Lassen sich Lernen und soziale Identifikation

via Touch fordern?

Projektverantwortliche: Dr. Ann-Katrin Wesslein, Fachbereich Psychologie,

Eberhard Karls Universitat Tiibingen

Touchbasierte Technologie, wie sie bei Tablets und
Smartphones genutzt wird, ist mittlerweile fest
in unserem Alltag verankert. Dieses Forschungs-
projekt untersucht, inwiefern die touchbasierte
Interaktion mit symbolischen Reprasentationen
von Wissensbereichen oder sozialen Gruppen da-
bei helfen kann, sich langfristig erfolgreich einen
neuen Wissensbereich zu erschliefen oder in ei-
ner neuen Gruppe zu integrieren. Dabei werden
systematisch Touch-Technologien mit anderen
Méglichkeiten der digitalen Interaktion verglichen
und die Auswirkungen auf das Gefuhl der Zugeho-
rigkeit des Wissensbereichs bzw. der Gruppe zum
Selbst (sog. perceived ownership) untersucht. Auf
Basis der Forschungsergebnisse sollen langfristig

Empfehlungen fur Anwendungen gemacht werden,
die das Lernen und die soziale Integration unab-
hangig von verbaler Information oder verbalen
Kompetenzen ermdglichen.

In einem ersten Schritt wurden zunachst in meh-
reren Vorstudien Symbole ausgewahlt, die mit
Wissensdomanen (z. B. Musik) assoziiert sind.
Anschliellend wurde untersucht, ob die Touch-
screen- vs. Computermausbasierte Interaktion mit
diesen Symbolen einen Einfluss auf das Erlernen
verschiedener musikbezogener Inhalte sowie auf
die Lernleistung im zugehdrigen Wissenstests hat.
Dabei wurde angenommen, dass die touchbasierte
Interaktion perceived ownership der Wissensdo-

mane (z. B. ,Musik ist genau mein Ding") erhéhen
und dadurch zu einer besseren Lernleistung fuh-
ren wurde. Die Ergebnisse zeigten aber keine Un-
terschiede in Bezug auf perceived ownership der
Wissensdomane oder in Bezug auf die Lernleistung
nach einer touchbasierten im Vergleich zu einer
indirekteren, mausbasierten Interaktion.

Eine Folgestudie, in der gemessen wird, ob die
touchbasierte Interaktion perceived ownership
der Symbole selbst erhéht, wird derzeit erhoben.
Weiterhin sind auch Vorstudien zu Symbolen
abgeschlossen, die mit sozialen Gruppen (z. B.
JFruhaufsteher”) assoziiert sind. Diese sollen die
Grundlage bilden, um die Hypothese zu testen,
dass die Touchscreen- vs. Computermausbasierte
Interaktion mit solchen Symbolen soziale Identifi-
kation starken kann.

PRODUKTE
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Orellana-Corrales, G., Matschke, C., Schifer, S., & Wes-
slein, A. K. (submitted). Does a short experimentally indu-
ced self-association elicit affective self-prioritization? Expe-
rimental Psychology.

Im Rahmen der Dissertation von Gabriela Ore-
[lana-Corrales werden zudem der Prozess der
Assoziation von Symbolen zum Selbst und seine
Auswirkungen erforscht. Die im Rahmen der Dis-
sertation durchgefuhrten Studien untersuchen,
inwiefern die Assoziation eines Symbols (z. B. einer
geometrischen Form) zum Selbst die Verarbeitung
des Symbols verandert. Aufbauend auf Evidenz
einer kognitiven Priorisierung vormals neutraler
Symbole nach der Selbstassoziation (self-prioriti-
zation effect, SPE) wird untersucht, inwiefern auch
affektive Prozesse durch Selbstassoziation beein-
flusst werden. Dabei wird ein Zusammenhang der
Selbstassoziation mit dem Konstrukt perceived
ownership erwartet. Somit sollen die Studien, die
im Rahmen der Dissertation durchgeflihrt werden,
zu einem besseren Verstandnis von perceived ow-

nership beitragen.
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Emotion und Argument in digitalen Informationsumwelten

Projektverantwortlicher: Prof. Dr. Sebastian Padé, Institut fiir maschinelle Sprachverarbeitung,

Universitat Stuttgart

Eine zentrale Entwicklung der letzten zwanzig Jahre
ist die Verlagerung gesellschaftlicher Diskussionen
in die digitale Welt. Dadurch gibt es in deutlich gro-
Rerem Mal3stab als bisher die Méglichkeit fur Grup-
pen von Laien, sich mit sehr geringem Aufwand
zu organisieren und direkt miteinander auszutau-
schen, mit positiven Folgen (,empowerment”) wie
mit negativen Folgen

(,filter bubble").

Das Projekt betrach-
tet in diesem Kontext,
wie prominent argu-
mentative Strukturen
(entsprechend ,klas-
sischen” Expertendis-
kursen) und emotio-
nale Komponenten
(z. B. nach dem Vorbild
von Kurzformaten wie
Tweets) relativ zuein-
ander sind. An dieser
Stelle kommen Compu-
terlinguistik und Psy-
chologie zusammen.
Die psychologische
Perspektive fokussiert
darauf, welches die
SchlUsselfaktoren bezlglich des Verhaltnisses zwi-
schen Emotion und Argument sind, die fUr Leserin-
nen und Leser einen Text Uberzeugend erscheinen

lassen, und wie dies von Lesereigenschaften wie
Motivation und Einstellung zum Thema abhangt.
Aus Perspektive der Computerlinguistik steht dabei
erstens die Frage im Zentrum, wie die Identifikation
dieser Schlusselfaktoren fur grofRere Textmengen
verschiedener Typen automatisiert werden kann;
und zweitens, wie der emotionale Gehalt eines
Textes automatisch va-
rilert werden kann, um
Uberzeugendere bzw.
leichter automatisch zu
analysierende Texte zu
erzeugen.

Das Projekt wurde
im Mai 2018 mit dem
Leibniz-Wissenschafts-
Campus assoziiert und
konnte im September
2018 nach Besetzung
der Doktorandenstelle
mit der konkreten in-
haltlichen Arbeit star-
ten. Die Arbeit kon-
zentrierte sich in der
ersten Phase des Pro-
jekts auf die compu-
terlinguistische Seite,
spezifisch auf den Aufbau eines Korpus mit sprach-
lichen Realisierungen emotionaler Ereignisse nach
Vorbild des ISEAR-Korpus. Dieses Korpus kann

im Verlauf des Projektes (a) als Goldstandard fur
emotionale Aussagen dienen und (b) zum Training
far bisher nicht existierende deutsche Emotions-
erkennungsmodelle verwendet werden. Das Kor-
pus wurde mithilfe von Crowdsourcing erhoben.
Zu diesem Zweck wurde eine neue, zweistufige
Befragungsmethode entwickelt, bei der in Schritt
1 Teilnehmende Beschreibungen generieren und
in Schritt 2 andere Teilnehmende den Beschrei-
bungen Emotionen zuweisen. Damit lassen sich die
Schreiber- und die Leserperspektive unterscheiden.

Die Erstellung und Auswertung des Korpus war
im Dezember 2018 im Wesentlichen und wird im
Januar 2019 vollstandig abgeschlossen sein. Der
nachste Arbeitsschritt baut auf am IWM bereits
durchgefuhrten Studien zum Einfluss von Emotion
und Argument auf Entscheidungen in Gruppensi-
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Troiano, E., Padé, S., & Klinger, R. (2019). Crowdsourcing
and Validating an Event-focused Emotion Corpora for Ger-
man and English. In Annual Conference of the North Ameri-
can Chapter of the Association for Computational Linguistics,
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tuationen auf. Die in diesen Studien aufgezeich-
neten AuBerungen der Teilnehmenden sollen mit
computerlinguistischen Verfahren, einschlieRlich
der neuentwickelten deutschen Emotionsanalyse,
(re-)analysiert werden, um die Konsequenzen einer
Verankerung der Kategorien Argument und Emo-
tion in automatischen Verfahren zu untersuchen.
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Kontextanderungen in Social Media Beitragen

Projektverantwortlicher: Prof. Dr. Thomas Ertl, Institut fur Visualisierung und

Interaktive Systeme, Universitat Stuttgart

Mit der Verbreitung und Verfligbarkeit sozialer Me-
dien verandern sich Kommunikationsmuster stark.
Dies betrifft nicht allein Meldungen aus den sozia-
len Medien selbst, auch Journalistinnen und Jour-
nalisten nutzen soziale Medien direkt oder indirekt,
allein schon, um mit der Schnelligkeit dieser neuen
Verbreitungskanale Schritt halten zu kénnen.

Die Schnelligkeit und das Format von Social-Media-
Mitteilungen bringen jedoch auch eine Reihe von
Problemen mit sich. Eines davon sind aus ihrem
ursprunglichen Kontext gerissene Informationen
oder Inhalte, deren Kontext verandert wird. Dies

geschieht mitunter ungewollt durch verkurzte Dar-

stellung oder absichtlich, wie die andauernden Dis-
kussionen um ,Fake News" und gezielte Meinungs-
manipulation zeigen.

Das Projekt ist dem Leibniz-WissenschaftsCampus
TUbingen assoziiert und beginnt im Januar 2019
mit der konkreten inhaltlichen Arbeit. Ziel des
Projektes ist es, neue Ansatze zu entwickeln, mit
denen Kontextanderungen erkannt und interaktiv
untersucht werden kénnen. Hierflr sollen zum
einen Erkennungsmethoden fur Kontextanderun-
gen entwickelt werden, die aktuelle Methoden
der natirlichen Sprachverarbeitung nutzen. Da
es bei Kontextanderungen mitunter um Nuancen

geht, die nur schwer durch automatische Verfah-
ren detektiert werden kénnen, sollen diese durch
interaktive, visuelle Verfahren komplementiert
werden. Das Projekt verfolgt dabei mehrere Ziele.
Zunachst sollen Anwenderinnen und Anwender
des Ansatzes in die Lage versetzt werden, die algo-
rithmische Erkennung auf neue Formen des Kon-
textwandels interaktiv anzupassen und erkannte
Kontextanderungen in ihrem gesamten zeitlichen
Verlauf visuell nachzuvollziehen. AnschlieRend soll
untersucht werden, ob, und wenn ja inwieweit, die
entwickelten Ansatze existierende Verfahren hin-
sichtlich der Erkennung von Kontextanderungen
Ubertreffen und wie gut diese von unterschiedli-
chen Nutzergruppen verstanden und eingesetzt
werden kénnen.
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