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Session IV # Personalisiertes Lernen reflektieren

Von Kopf bis Ful auf Daten eingestellt. Datengenerierung und -auswertung in Augmented und
Virtual Reality
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Prof. Dr. Antje Klinge, Nicola Przybylka

Ruhr-Universitit Bochum

Augmented Reality (AR) und Virtual Reality (VR) gehéren zwar noch nicht zum Standardrepertoire
in Universitit und Schule, jedoch wichst die Bedeutung beider Technologien in Lehr- und
Lernkontexten stetig an (Beinsteiner et al. 2020, Southgate 2018, Mulder/Buchner 2020). Durch
die kontextsensitive Interaktion mit den Nutzer:innen in sogenannter Echtzeit generieren AR und
VR dabei ein erhohtes Mafs an Daten: Aktuelle VR-Brillen zeichnen neben der Kérperposition im
Raum auch Finger- und Augenbewegungen mit Hand- bzw. Eye-Tracking-Systemen auf. Mit AR-
Filtern fiir die Bearbeitung von Fotos werden Gesichter gescannt, analysiert und bearbeitet.
Dartiber hinaus begleitet das Smartphone als mobiler Informationstriger mit AR-Anwendungen,
die auf GPS-Daten zuriickgreifen, die Schiiler:innen auf Schritt und Tritt. Durch die Gebundenheit
der Softwareprogramme an bestehende Hardwaresysteme global agierender Technologiekonzerne
sind diese erhobenen Daten neben bildungsbezogenen Auswertungsinteressen auch in
privatwirtschaftliche Verwertungszusammenhinge eingebunden.

Dem Konferenzthema nihert sich der Beitrag im Zusammenhang mit AR und VR auf zwei
Weisen: Zum einen wird eine juristische Experteneinschitzung den Teilnehmenden im Moodle-
Kurs bereitgestellt. Dadurch soll bereits im Vorfeld fiir Aspekte wie Altersbeschrankungen oder
den gesetzlichen Rahmen fiir die Nutzung privater digitaler Endgerite im Unterricht sensibilisiert
werden. In der Vertiefungssession selbst werden moralisch-ethische Fragen diskutiert wie z. B.

- Auf welche der mess- und auswertbaren Daten sollte zuriickgegriffen werden, wenn die in AR-
und VR-Anwendungen bearbeiteten Aufgaben in schulische/universitire Bewertungssysteme
eingebunden werden?



- Kann durch die Feinheit gemessener Daten mehr Chancengleichheit gewihrleistet werden oder
verstirken sich diskriminierende Machtstrukturen, indem die gesammelten Daten als
vermeintlich neutrale Informationen zur Grundlage normativer Bewertungen werden?

- Werden mit AR und VR auch emotionale Reaktionen auf bestimmte Inhalte bewertbar?

- Wie konnte das Wissen um die Beobachtung korperlicher Reaktionen auf das Verhalten der
Lernenden zuriickwirken?
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