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AKADEMIE

Remote Work

Arbeiten und Lernen in virtuellen Welten —
Chancen und Herausforderungen!

» Holger Fischer, Confidos Akademie
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confidos Praxisratgeber (erscheint Ende 2023)

AKADEMIE

= Wir zeigen, weshalb es in Zeiten von Remote Work
neue Losungen in der Zusammenarbeit braucht
und wie virtuelle Welten dabei helfen kbnnen

= konkrete Anwendungsbeispiele aus Unternehmen
vermitteln schnell ein Bild Uber die Vorteile des
Metaverse

= Zahlreiche Use Cases und Experteninterviews
gelben praktische Impulse fur den einfachen und
effektiven Einstieg in virtuelle Welten an die Hand
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Holger Fischer
Dirk Engel

Hybrides

Arbeiten und
Lernen in
virtuellen Welten

Mit zahlreichen Beispielen und Impulsen
aus der Remote-Work-Praxis

@ Springer Gabler



confidos Metaverse und virtuelle Welten

AKADEMIE

Typische Missverstandnisse

Das Metaverse...

.. Ist keine Erfindung von Mark Zuckerberg
.. Ist keine neue Plattform

.. bendtigt nicht unbedingt eine
Virtual-Reality-Brille

.. iIst nicht nur ein Marketing-Thema

.. Ist nicht nur ein Spiel

Das Metaverse ist eine Idee und eine Vision,

die fur uns alle relevant sein kann.
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,Metaverse bezieht sich auf einen virtuellen
Raum, in dem Menschen mithilfe von Virtual-
Reality-Technologien als Avatare miteinander
interagieren konnen.

Dabei schafft das Metaverse eine Konvergenz
zwischen physischer Realitat und virtuellem
Raum im Kontext des vernetzten Digitalraums.

"

(Quelle: https://onlinemarketing.de/lexikon/definition-metaverse )

Viele sprechen von einer neuen Stufe der
kulturellen Evolution — Wirklichkeit und
Virtualitdt verschwimmen.

Gerade jetzt sind Sie in einer
niedrigimmersiven Welt des
Metaversums, ndmlich bei Gather ©

© Confidos Akademie

Metaverse und virtuelle Welten



https://onlinemarketing.de/lexikon/definition-metaverse

confidos Confidos + Gather | Ambassador Programm

= Gather wurde als Start Up in den USA im Forbes
Jahr 2020 von vier jungen e e

Hochschulabsolventen geg riindet. Forget Meta's Sleek Virtual Reality. Maybe The
Metaverse Is Fun, Friendly, 8-Bit -- And Already Here

= Die zukUnftige Ausrichtung bei Gather liegt
in der Weiterentwicklung von ,Remote Work".
Dies betrifft elbenfalls das
Partnerprogramm.
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= Weltweit gehoren aktuell 25 Unternehmen
zu den Gather-Ambassadors (Botschafter).
Zu diesen zahlt auch die Confidos
Akademie.
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Viele Technologien sind gefloppt
Bildtelefone 1970

Virtual Reality 1980
Second Life 2006

Google Glasses 2014

Nicht nur die Technik ist entscheidend,
sondern besonders der gesellschaftliche
Bedarf und der Wandel:

> Ktnstlicher Intelligenz (KI)
> Homeoffice/Remote Work

© Confidos Akademie

Warum gerade jetzt?

— 1 .. .
qm’ |
| AL

T - o

~




confidos
AKADEMIE

= Arbeiten ist spdtestens seit der Pandemie
nicht mehr auf eine Arbeitsstdtte begrenzt,
sondern kann von zuhause (Homeoffice)
oder anderen Orten ausgefuhrt werden
(Mobile Office).

=  Durch die Pandemie ist in Deutschland
Remote Work oder Hybrid Work in den
Arbeitsalltag eingezogen.

= Die meisten Unternehmen ermoglichen
ihren Beschdftigten von zuhause zu
Arbbeiten.

= Das hat vielfdltige positive Auswirkungen,
u. a. auf die Arbeitszufriedenheit und die
Produktivitdt.

© Confidos Akademie

Home Office & Remote

Anteil an Unternehmen, die Remote-Arbeit anbieten
nach Branche

Gesamt 62%

Industrie 68%

Dienstleistungen 65%

Handel

51%

Quelle: ifo Institut / Randstat Personalleiterbefragung



confidos Nachteile von Remote Work

AKADEMIE

= Zu viele Online-Meetings mit enger Taktung ) '4

= Fehlende Interaktions- und Austausch-
moglichkeiten in bestehenden digitalen Tools

= Neue Kollegen und Kolleginnen werden
unzureichend integriert

= Durch Distanz weniger Identifikation mit dem
Unternehmen oder der Organisation

)

= |nformelle Informations- und
Entscheidungswege fehlen

= Sozialer Austausch fehlt -
darunter leidet die
Arbeitszufriedenheit

© Confidos Akademie 8



confidos Klassische Videochats sind nicht die Lésung

AKADEMIE

Bedarf fur virtuelle Interaktion im privaten und
beruflichen Kontext steigt!

Ein Video-Meeting oder Online-Workshop ist
zwar ein virtueller Raum, alber:

=  Kaum zwangloser und naturlicher
Austausch moglich

= Der Meeting-Host hat die ,Macht”
= Raum ist statisch und monoton

= Eingeschrdnkte Moglichkeit von sozialer
Interaktion

=  Erlaubt kaum Kreativitdt — das hat u. a. eine
aktuelle US-Studie gezeigt

© Confidos Akademie 9



confidos S = —
AKADEMIE Die LOsung: Eintauchen in virtuelle Welten

Was sagt die Forschung zu virtuellen Welten?

= Virtuelle Umwelt ,transportiert” die Nutzer —
sie verhalten sich und fuhlen wie in einer
,echten” Umgebung

=  Gamification baut Barrieren ab

= Avatare werden eine ,Verldngerung”
unseres Selbst

= ,Abtauchen” — Teilnehmende vergessen die
Zeit und alles um sich herum.

Aber passt das auch far
das Arbeiten und Lernen?

© Confidos Akademie 10



coAgglEﬁlgs Zusammenarbeit in virtuellen Welten

Virtuelle Welten k&énnen helfen!

= Sie bringen Menschen zusammen,
egal wo sie sich gerade befinden

= Informelle Interaktionen sind moglich

= Man trifft sich nicht nur in Meetings, sondern
auch ,auf dem Gang” oder beim Kaffee

= Es fuhlt sich ,echt” an

© Confidos Akademie 1
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Im Lern- und Arbeitskontext muss ein virtueller
Raum eine Balance schaffen zwischen Néhe
und Distanz

= Immersiv genug, um den Menschen das
Gefuhl von Nédhe und sozialen Kontakten zu
geben.

= Distanziert genug, um Privatsphdre zu
wahren und Konzentration auf die Aufgabe
nicht zu gefdhrden

= Gefahr der kognitiven Uberforderung, z.B.
bei ldngerem Aufenthalt mit VR-Brille in
einer hochimmersiven Umgebung

© Confidos Akademie

Die richtige Balance
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COAaglEﬁgs Einsatzmoglichkeiten von virtuellen Welten

Formell Personalgesprache
Kundentermine
Vertrauliche Gesprdche

Betriebsversammlungen
Board-Meetings
Wichtige Kundentermine / Pitches
Konferenzen
Seminare [ Webinare

Meetings
(GF, Bereiche, Standorte..)
Bewerbungsgesprdche
WB/ Einzeltraining / Coaching

Feiern
Spiele (Escape Room...)
Unverbindliche
Bildungsangebote
Smalltalk am Rande von Events

Informell

Wenige Personen Viele Personen

© Confidos Akademie 13



confidos Einsatzmoglichkeiten von virtuellen Welten
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= Seminar/Workshop: Niedrig immersive
Welten wie Gather Town ermaoglichen die
spielerische Interaktion

= Gruppenarbeiten, Arbeiten und Lernen mit
integrierten Kollaborations-Tools (White-
Board, Videointegration, Abfragen etc.)

= Lern — und Arbeitsrdume konnen individuell
auf die jeweiligen Bedurfnisse zugeschnitten
und gestaltet werden

= |nteraktion und Abstimmung mit
Kolleginnen und Kollegen geht schnell und
unkompliziert

© Confidos Akademie 14



confidos KI-Persona in der virtuellen Welt von Gather

AKADEMIE

= K|-Persona Bots sind auf kunstlicher
Intelligenz (KI) basierende virtuelle Assis-
tenten, die mit vorhandenen Marktdaten,
Unternehmens- oder Schulungswissen
trainiert werden.

= Personas helfen in der Regel dabei, die
Bedurfnisse, Ziele, Fahigkeiten und Ver-
haltensweisen von Nutzern zu konkretisieren.

= Sie ermoglichen es, Produkte und
Dienstleistungen gezielt auf deren
BedUrfnisse abzustimmen.

PEE G @ N e
= Die KI-Bots kbnnen im Arbeitsalltag elbenso

eingesetzt werden wie z.B. in Design-
Thinking-Prozessen oder als Assistenten fur
hybride Lerndesigns.

© Confidos Akademie 15



confidos Finsatzmoglichkeiten von virtuellen Welten

AKADEMIE

= Je nach Zielsetzung und Methodik bietet
sich ebenfalls die Nutzung von
hochimmersiven VR-Losungen an

= Teilnehmende interagieren mit einer VR-
Brille in einem virtuellen Raum, um z.B. die
eigene Prdsentation im Meeting zu
optimieren oder die Rhetorik zu verbessern

= Eine Kl-gesteuerte Software analysiert und
ein personlicher Trainer/ Coach hilft anhand
der Ergebnisse den personlichen Auftritt zu
verbessern

= Hochimmersive VR-Anwendungen eignen
sich aufgrund der kognitiven Uberforderung
(noch nicht) fur ldngere Aufenthalte im
Metaversum

Beispiel Confidos VR-Training mit Easy Speech

© Confidos Akademie 16



COAaglEﬁlgs Praxisbeispiel: Blended Learning lbei Neusehland

u KurS ] Zeltgemofg fUhren fur PrOfls - ,,Vom Herzlich willkkommen! Anleitung Meeting-Plattforn Herzlich willkkommen!

GatherTown

Babyboomer bis Generation Z*

= Kurs 2: Glucks-Techniken - In stressigen
Situationen besser Stand halten und
ausgeglichener werden

= Die beiden Pilotprojekte wurden innerhalb Was Sie erwartet - ein kurze
. . . Uberblick (ber die Themen
von sechs bis acht Wochen Uber die des Kurses (2:04 min)

firmeninterne blink.it-Plattform und Gather
Town realisiert

= |n blink.it wurde der Lerninhalt in Form von
Videos, Podcasts, Quizabfragen, Charts | TS
G bg e bi | d et Leaming Kurses!

© Confidos Akademie 17



confidos Praxisbeispiel: Blended Learning bei Neusehland

= |m virtuellen Seminarraum trafen sich die — T
Teilnehmenden in mehreren Sitzungen mit — ol et ' s

dem Trainer bzw. der Trainerin

= Die virtuelle Lernumgebung ermoglichte
einen interaktiven sozialen Austausch

= Bessere Moglichkeit fur Gruppenarbeiten
und auch die Bildung von Lerngruppen

= Die Teilnehmenden konnten den Raum
jederzeit unabhdangig vom Trainer/
Trainerin betreten

© Confidos Akademie 18



confidos Praxisbeispiel: Blended Learning bei Neusehland

AKADEMIE

Lernpfad: Blended Learning Kurs in blink.it und Gather

Selbstlernphase Umsetzung +
r © 1 Selbstlernphase 1

E-Learning auf Lernplattform Langfristiger Transfer
(blink.it) in die Arbeitspraxis

2 1 n “’

Virtueller Schulungsraum

: (Gather) &)
o O

Virtuelles Kick- Virtuelles Virtuelles Live- Virtuelles
off Meeting ~—> Meeting —3>»  Trainingoder —» Meeting
(Start) (Status) Prasenz (Abschluss) u blink it

© Confidos Akademie

19



confidos .
A ADEMIE /entrale Erkenntnisse

= Blended Learning Konzepte mit niedrig
Immersiven virtuellen Welten stellen eine
praktikable Alternative zu klassischen
hybriden Lerndesigns dar

= Lernen in virtuellen Welten erweitert den
Methodenkoffer und 6ffnet spielerisch die
Moglichkeit zu deutlich mehr Interaktion

= Mehrstindige Formate reduzieren die
Aufmerksamkeit > Hier ist Prédsenz
gegenuber einem virtuellen Design
vorzuziehen

= Teilnehmende bendtigen vorab eine
EinfGhrung in die Technik sowie
Funktionalitat (z.B. Nutzung des eigenen
Avatars)

© Confidos Akademie 20



confidos  [rfo|gsfaktoren fur Arbeiten & Lernen in virtuellen Welten

AKADEMIE

= Bereitschaft zur Veranderung und Offenheit ' ¥ w;g
fur Neues (z.B. Kl) sollte vorhanden sein ‘

= Learning by doing: Hybrides Lernen &
Arbeiten braucht Raum zum
Experimentieren und dem personlichen
Austausch

= Mutige Organisationen und Unternehmen,
die den Schritt ins Metaverse und die
virtuellen Welten wagen

= Finanzielle Férderung von Pilotprojekten zur
Entwicklung neuer Arbeitsmodelle und
Lernmethoden in virtuellen Welten

© Confidos Akademie 21


https://www.youtube.com/watch?v=kSTBDlljehI

confidos Ausblick

AKADEMIE

FUr die Zukunft des Lernens und Arbeitens
in virtuellen und analogen Welten
brauchen wir eine hybride Intelligenz

Holger Fischer und Dirk Engel

© Confidos Akademie 22


https://www.youtube.com/watch?v=kSTBDlljehI

cggﬁgﬂgs Ergebnisse der Gruppenarbeit

Gruppe 1

Welche Herausforderungen oder Grenzen sehen Sie im Zusammenhang mit
virtuellen Umgebungen?

technische Ausstattung und

Leitungsgeschwindigkeit nicht
zeitlich hoher Vorbereitungsaufwand iberall optimal
soll / kann den persoénlichen Kontakt
unterschiedliche Akzeptenz/Vorerfahrungen ~ nicht ganz ersetzen nur besser erganzen hoher technischer Aufwand?
der Teilnehmer

technische Hirden, z.B. bei der Steuerung
Akzeptanz der Mitarbeitenden, vor allem im gewerblichen Bereich. eine Vielzahl technischer
Lésungen/Plattformen braucht
Gewdhnung/Routine

© Confidos Akademie 28



confidos Ergebnisse der Gruppenarbeit

AKADEMIE
Gruppe 2
Welche Vorteile oder Potentiale sehen Sie im Zusammenhang mit virtuellen
Umgebungen?
Teilnehmer bei Online-Seminaren bei groBen Gruppen: Kostenvorteile
besser einbeziehen Spal3 & Spielcarakter
Veranstaltungen ohne Anreise Gamification der
Arbeitswelt

Schneller informeller Austausch bei virtuellen Teams

Abwechslung und Aufbrechung gewohnter Routinen
Selbstverstandlichkeit in der Weiterbildung & Tools

© Confidos Akademie
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confidos Ergebnisse der Gruppenarbeit
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Gruppe 3
Welche Hindernisse kdnnen bei der Implementierung einer virtuellen
Umgebung im Lernkontext auftreten?

Kostenaufwand fir Programme Zuviel Zeitaufwand fir technische Spielereien

Zeitaufwand zu hoch

Zielgruppenabhangig
Vorbereitungsaufwand flr Referentinnen
Houtine Gruppengréfie
erforderlich Technik fehleranfilliger mit
Bereitschaft fehlt héherer Komplexitat

Akzeptanz fir neus
Plattformen

© Confidos Akademie
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cggﬁgﬂgs Kontakt

Confidos ist offizieller ,Botschafter” von Gather!

Holger Fischer, Inhaber

fischer@confidos-akademie.de
oder telefonisch 0641 9721953-0

Confidos Akademie
Winchesterstralie 2
35394 Gielden

www.confidos-akademie.de
www.confidos-virtuell.de
www.gathertown/ambassadors/confidos-
akademie

Bildnachweis: Canva, Confidos Akademie, Wikipedia, Forbes,
iStock.com, Neusehland; KI-Midjourney; Adobe Stock
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