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	Lernfeld[footnoteRef:2] Nr.: 	11: Medienprojekte konzipieren und realisieren [2:  Lernfeld gegliedert nach den Phasen der vollständigen Handlung] 

Ausbildungsjahr: 3
Zeitrichtwert: 	120 Stunden

	Kompetenz aus dem Rahmenlehrplan
	Berufliche Handlungen[footnoteRef:3] [3:  Identifizieren der beruflichen Handlungen unter Berücksichtigung aller Kompetenzdimensionen. Beschreibung mit prozessbezogenen Indikatoren (analysieren, beschreiben, erörtern etc.)] 

	Anmerkungen[footnoteRef:4] [4:  Anregungen zur Berücksichtigung insbesondere von Aspekten der Digitalisierung, Berufssprache, Nachhaltigkeit, Lernortkooperation] 


	Analysieren, Informieren: Analyse der Zielgruppe
	· Die Schülerinnen und Schüler ermitteln in einem Erstgespräch mit den Auftraggebenden deren Motivation und Zielgruppe (z.B. demografisch, sozioökonomisch, psychografisch, Kaufverhalten)
· Sie erörtern mit ihnen erste mögliche Anwendungsszenarien (für welchen Einsatzbereich wird diese Anwendung erstellt und welche Interaktionsmöglichkeiten sollten mitgedacht werden), auch in einer Fremdsprache.
	

	Planen: Recherche von Anwendungsszenarien
	· Die Schülerinnen und Schüler recherchieren weitere Anwendungsszenarien und präsentieren diese in den Kundengesprächen (Präsentationsformen und Gesprächssimulation).
· Ergebnisse der Gespräche dokumentieren (Prozess wird festgehalten im Kanban-Board)
· Reflexion als Grundlage für die Konzeption und Angebotserstellung (Kosteneinschätzung unter Berücksichtigung wesentlicher Kostenfaktoren, z. B. Arbeitsstunden, Technikeinsatz, Planung MVP)
	

	Entscheiden: konzipieren ein immersives Medienprodukt
	· Die Schülerinnen und Schüler konzipieren in einem iterativen Prozess (Unterstützung wie z.B. Trello, MeisterTask, Planner, …) 
· und in enger Abstimmung mit den am Projekt Beteiligten ein immersives Medienprodukt (Sprints, Stand-Up-Meeting, …). 
· Sie berücksichtigen dabei die Zeit-, Qualitäts- und Budgetvorgaben und beachten Aspekte der Nachhaltigkeit (Renderfarm, papierloses Büro, Hardwarekomponenten austauschbar, ...). 
· Sie wählen eine Methode des Projektmanagements aus (agiles Projektmanagement s.o.)
· und wenden diese für die Planung und Organisation des Projekts an. 
· Für die Dokumentation des Projekts nutzen sie digitale und analoge Unterstützungswerkzeuge (Projektmanagementools s.o.). 
· Sie legen entsprechend den Projektanforderungen Zielvorgaben und Verantwortlichkeiten fest. Sie planen die Meilensteine und Teilaufgaben des Projektes und überwachen deren Umsetzung. Die im Rahmen des iterativen Prozesses erforderlichen Abstimmungs- und Präsentationstermine bereiten sie vor und organisieren diese eigenverantwortlich.
	

	Durchführen: setzen das Projekt um
	· Die Schülerinnen und Schüler setzen unter Beachtung der vereinbarten Projektanforderungen und der rechtlichen Vorgaben das Projekt eigenverantwortlich um und dokumentieren die Projektergebnisse fortlaufend (z.B. remote arbeiten, POC Proof of Concept)
· Sie wenden im Projektverlauf betriebliche Qualitätssicherungsmaßnahmen an und dokumentieren diese. Sie setzen Maßnahmen zum Arbeits- und Gesundheitsschutz für sich und andere um. (z.B. ISO 9001, ISO 45001, Gefährdungsbeurteilung - § 3 BetrSichV)
· Dabei berücksichtigen sie im gesamten Projekt die gesellschaftlichen und ethischen Anforderungen an das Produkt, auch im Hinblick auf Inklusion und interkulturelle Besonderheiten. 
· Sie arbeiten mit allen am Projekt Beteiligten auf Grundlage von Wertschätzung, gegenseitigem Respekt und Vertrauen sowie unter Berücksichtigung gesellschaftlicher Wertvorstellungen zusammen (Konfliktlösung durch z.B. Mediation). 
	

	Kontrollieren: Überprüfen das Produkt
	· Die Schülerinnen und Schüler überprüfen das Produkt und führen eine technische und gestalterische Abnahme durch (Funktionstest in realistischer Umgebung, Prototyp). 
· Sie berücksichtigen unterschiedliche Verwendungs- und Verbreitungswege und nehmen notwendige Änderungen vor (im Produktionsprozess hinzugekommene oder geänderte Anforderungen)
	

	Bewerten + Reflektieren: Reflektieren, dokumentieren und bewerten den Verlauf
	· Die Schülerinnen und Schüler reflektieren, dokumentieren und bewerten den Verlauf sowie den Aufwand des Projektes unter besonderer Berücksichtigung von ökonomischen, ökologischen und sozialen Aspekten der Nachhaltigkeit (Minimum viable product (MVP)
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Anordnung der Lernsituationen im Lernfeld …
	Nr.
	Abfolge der Lernsituationen 
	Zeitrichtwert (UStd.)

	11.1
	Stadtrundfahrt
	

	11.2
	
	

	…
	
	




	Curricularer Bezug:
Ausbildungsjahr: 3
Lernfeld Nr. 11: 	Immersive Medienprodukte konzipieren und realisieren (120)
Lernsituation Nr.11.1: 	Stadtrundfahrt (120)

	Handlungssituation:
Konzipieren und realisieren Sie eine AR- (AR-Core), oder VR-Anwendung für eine Touristeninformation, die dem Nutzer/der Nutzerin virtuelle Stadtrundfahrten anbietet und ihm/ihr Informationen zu Sehenswürdigkeiten und Veranstaltungen in der Stadt anzeigt.
	Handlungsergebnis:
· virtuelle Stadtrundfahrt (VR)
· [bookmark: _GoBack]oder AR-Stadtführung

	Berufliche Handlungskompetenz als vollständige Handlung
	Konkretisierung der Inhalte:
· Anwendungsszenarien
· Erstgespräche mit Kunden
· Agiles Projektmanagement
· Digitale Projektmanagementtools 
· Arbeits- und Gesundheitsschutz
· Gesellschaftliche und ethische Anforderungen an XR-Produkte

	Didaktisch-methodische Anregungen (fakultativ): Thematische Aufteilung nach Jahrhunderten, nach historischen Ereignissen, Architekten, Stadtteilen, Museen, Restaurants, Cafès möglich - verschiedene Gruppen und verschiedene Komplexitäts-/Schwierigkeitsgrade möglich. Rückgriff auf zuvor erstellte Handlungsprodukte aus z. B. LF 7-10 möglich. 





 

