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20.09.2023 Welt.de: 

„Mitarbeiter im Homeoffice tragen ein hohes Risiko, ihre Jobs durch künstliche Intelligenz (KI) zu verlieren.“

„Im Allgemeinen sieht es jetzt so aus, als ob KI menschliche Arbeit in vielen virtuellen Umgebungen ersetzen 

könnte“, sagt Frey. „Dies geht damit einher, dass Aufgaben, die remote erledigt werden, auch automatisiert werden 

können.“

https://www.welt.de/wirtschaft/article247555322/KI-Homeoffice-Jobs-besonders-gefaehrdet-hier-schlaegt-die-KI-zu.html?xing_share=news

=> weiterhin systematische Unterschätzung der Komplexität und Dynamik von Arbeit und 

Reichhaltigkeit von Arbeitskraft/Arbeitsvermögen

=> extrem reduziertes Verständnis von digital-vermittelter Arbeit 
(Kooperations-, Interaktions-, Koordinations-, Innovationsarbeit) 

ARBEIT IM DIGITALEN 

https://www.welt.de/wirtschaft/plus245776864/Jeder-Vierte-hat-Angst-vor-der-KI-und-in-diesen-Jobs-besteht-Grund-dafuer.html
https://www.welt.de/wirtschaft/article247555322/KI-Homeoffice-Jobs-besonders-gefaehrdet-hier-schlaegt-die-KI-zu.html?xing_share=news
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▪ Nach welchen Prinzipien funktioniert Arbeit in virtuellen Räumen?

▪ Was kann in der VR digital abgebildet werden? Was nicht? 

▪ Wie wird Sinn in VR hergestellt? (Objekte, Situationen, Handeln/Interaktion etc.) 

▪ Was kommt mit VR Neues hinzu? („Neuland“) 

▪ Wie wird Sozialität in VR (re-)produziert? 

▪ Wie kann VR mit der analogen Arbeitspraxis verwoben werden?

 VR geht nicht im Digitalen Abbild der analogen Welt auf

 VR ist ein eigenständiger Sozialer Raum bzw. Arbeitsraum 

ARBEIT IN VIRTUELLEN RÄUMEN 
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aSTAR – Kompetenzvermittlung in einer VR/AR-basierten 

Umgebung zur Arbeitsgestaltung

PROJEKTE ASTAR UND VR-CHAIN 

VR-Chain – Virtual Reality zur Unterstützung nachhaltiger 

Vernetzung in Wertschöpfungsketten
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ARBEIT IN VIRTUELLEN RÄUMEN – BEISPIEL ASTAR
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▪ Unterschied zum (formalen) Lernen: Kompetenzvermittlung braucht den Gegenstandsbezug, 

wie Erfahrungsräume, Gelegenheiten zum Erfahrung-Machen etc. 

▪ Typisch sind: Ausprobieren, Selbst-Aneignung, Training, (all-/tägliche) Praxis, Schulung durch 

erfahrene Person durch gemeinsames Arbeiten am Gegenstand, Abschauen etc. 

✓ Virtuelle Realität kann abwesende „Gegenstände“ mehr oder weniger gut simulieren 

(Organisation, Abläufe, Prozesse, Regeln – Situationen, Zustände, Probleme/Konflikte – komplexe 

Zusammenhänge/Kontexte/Situationen, Körperlichkeit/Haptik)  spezifische Kompetenzen

✓ Virtuelle Realität kann helfen, Erfahrungswissen zu übertragen 

(z.B. reichhaltige (Konflikt-)Situationen)

✓ VR können selbst zum Gegenstand werden  VR-Kompetenzen   

ERFAHRBARKEIT UND KOMPETENZEN 
IN VIRTUELLEN RÄUMEN 
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GRENZEN UND CHANCEN DER ERFAHRBARKEIT 
IN VIRTUELLEN RÄUMEN 
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GRENZEN UND CHANCEN DER ERFAHRBARKEIT 
IN VIRTUELLEN RÄUMEN 
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GRENZEN UND CHANCEN DER ERFAHRBARKEIT 
IN VIRTUELLEN RÄUMEN 
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▪ VR ist eine Reduktion von Erfahrbarkeit (v.a. Visuelles, teilw. Audio, wenig Haptik/Bewegung)

o Graduelle Abstufung: formal abbildbar, symbolisch repräsentierbar, nicht/kaum simulierbar

▪ Zentral: Ergänzungs- und Herstellungsleistungen (Appresentation): Visuell „Objektiviertes“ wird 

mit Sinn ergänzt

o Das „objektiv“ visuell Vorhandene (digital Bereitgestellte) ist selbst nur ein kleiner Ausschnitt 
des Relevanten

o Virtuelle Realität und analoge Welt sind permanent verwoben

o Virtuelle Realität ist ein eigener Erfahrungsraum (nahe oder fern der analogen Realität) 

o Neue Aneignungsformen, Regeln, Praxen 
(Körperlichkeit, Selbstwahrnehmung, Sinne; Umgebung, Objekte; soziale Interaktion etc.) 

▪ Übergänge: Was wird in die VR gebracht? Was wird aus der VR transportiert?  

ERFAHRBARKEIT UND KOMPETENZEN 
IN VIRTUELLEN RÄUMEN 
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▪ 1:1 Abbildung ist nicht möglich und nötig (z.B. für Immersion)

o Ähnlichkeit und Praxisnähe hilfreich, aber nicht immer nötig 

o Zentral: Aneignungsmöglichkeiten, Stimmigkeit (Logik), Nachvollziehbarkeit, Erlebbarkeit 

 auch „irrealen“, irritierenden Inhalten 

ERFAHRBARKEIT UND KOMPETENZEN 
IN VIRTUELLEN RÄUMEN 
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ARBEIT IN VIRTUELLEN RÄUMEN – BEISPIEL VR-CHAIN
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Ziele: 

▪ nicht VR als Zusatz-Raum sondern Verlagerung von (Zusammen-) Arbeit in Virtueller Realität 

▪ Niedrigschwelligkeit und Anschlussfähigkeit von VR => schnelle Erstellung, multi-mediale 

Einbettungen  

▪ Von Interaktion mit VR zu Kollaboration in VR 

▪ Von Wissenstransfer durch VR zu Wissensaustausch in VR 

▪ Von individueller Deutung des digitalen Raums VR zu Sozialität im digitalen Raum VR

ARBEIT IN VIRTUELLEN RÄUMEN 



FLEXIBLE HYBRIDE ARBEITSWELT DER ZUKUNFT 14

Perspektive: 

▪ Wechselseitige Konstruktion von Sozialität und Herstellung/Aushandlung von 

Interaktion/Interaktivität sowie Konformität und Konventionen 

▪ Rekonstruktion und Neu-Formierung sozialer Normen, Werte, Verhältnisse, Bilder etc. 

(z.B. Gender, Nähe-Distanz, Arbeitsorientierung, Kultur und Praktiken etc.) 

▪ Reduzierte Körperlichkeit ergänzt durch Fokus auf Bewegungen, Positionierungen im Raum, 

Umgang mit Objekten etc. 

=> VR als sozialen Raum verstehen lernen!  

=> Hybride Arbeitswelten sind nicht einfach teil-automatisiert (Differenz) oder 

technisch assimiliert (Gleichheit) sondern Gesellschaft/soziale Praxis 

ARBEIT IN VIRTUELLEN RÄUMEN 
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VIELEN DANK !

Dr. Norbert Huchler, Dr. Michael Heinlein
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