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Fiorkunskaper

s 75 hp samt kunskap och erfarenhet fran ett eller flera av foljande omraden:
informations- och kommunikationsteknik, design och innovation, undervisning och
larande, organisation och ledarskap eller motsvarande, samt

» Svenska 3 och Engelska 6, eller motsvarande.

Mal

Efter avshitad kurs ska studenten i rollen som EdTech-strateg, kunna:
Kunskcap och forstaelse

o Al forklara gnndliggande begrepp och egenskaper om immersiva teknologier
Firdighet och farmaga
+ B.1 utarbeta och diskutera scenarier som omfatta anvandning av immersiva
teknologier 1 syfte att stédja och frimja lirandeaktiviteter
+ B2 beskriva och planera lirande aktiviteter kring anvindning av immersiva
teknologier och deras praktiska konselkvenser
Virderingsformaga och férhallningssdtt
o C.1 kritiskt beddma och reflektera pa aspekter av anvinda immersiva teknologier

och deras fardelar, nackdelar, méjlicheter och begrinsningar, bade i allmanhet
och i sammanhang fir uthildning och larande



Innehall
Filjande moment behandlas:

» Grundliggande begrepp kring immersiva teknologier 1 sammanhanget manmska -
datorinteraktion (MDI), t.ex. Human - Virtual Environment Interaction Loop, och
the Reality - Virtuality Contimmnim.

» Olika immersiva teknologier och begrepp. t.ex. blandad verklighet (Mixed Reality,
MR, farstarkt verklichet (Augmented Reality, AR), virmell verklighet (Virtual
Reality, VR, samt 360-graders bild- och film.

» Olika immersiva interaktionsteknologier och begrepp, t.ex. relevanta
tredimensionella anvindargranssnitt.

» Anvindningsscenarier, applikationer och éverviganden for design av
lirandeaktiviteter med immersiva teknologier.

» Aktuella smnen och fragor relevanta for immersiva teknologier och dess

anvindning for uthildning och lirande.

Undervisningsformer

Kursen ges online och omfattar féreldsningar, seminarier, presentationer, och
handledning.

En serie av forelasningar introducerar studenterna till nédvandig teori och grundliggande
begrepp. I seminarier och presentationer kommer studenterna att diskutera och
reflektera kring (1) teoretiskt arbete, dvs. kunskap fran kurslitteratur och studiematerial,
och (2) deras praktiska projektarbete. Dessutom erbjuds tillfillen med valfd handledning
med kursens lirare som hyilper och guidar med studenternas praktiska projektarbete.

Examination

Examinationen av kursen delas in i filjande moment:

Kod Benimning Betyez Poiing
2201 Reflektion uppaift 1 AF-skalan 1,00
2202 Reflektion uppeift 2 AF-skalan 1.00
2203 Praktisk projektarbete AF-skalan 3,00

Kursen bedéms med betvgen A, B, C. D E Fx eller F.

Betvget A utgir det higsta betvgssteget, resterande betve folier 1 fallande ordning dar
betyzet E utgdr det 13gsta betygssteget for att vara godkand. Betyget F innebar att
studentens prestationer beddmts som underkinda.

Bedimning av de studerandes prestationer sker genom tva reflektionsuppgifter (2201
och 2022; Teori} och genomféringen av kursprojektet (2203; Praktik). Far studerande
som inte blivit godkind vid ordinarie provtillfille anordnas farnyvad prévning i néra
anshitning till ordinarie prov. Far godkint betve pa kursen kridvs minst betyg E pa
samtliga moment. Kursens shithetyg bestams fran 2201 (20%), 2202 (20%) och 2203
(60%).

Fornyad examination ges 1 enlighet med Lokala regler for ks och examination pa
grundniva och avancerad niva vid Linnéumversitetet. Om universitetet beslutat att en
student har ritt till sarskilt pedagogiskt stid pa grund av funktionsnedsittning, har
examinator ritt att ge ett anpassat prov eller att studenten genomfir provet pa ett
alternativt satt.

Maluppfyllelse

Examinationsmomenten kopplas till lirandemalen enligt féljande:



Mal 2201 2202 2203

Al v v

B.1 v
B.2 v
C.1 v v v
Kursvirdering

Under kursens genomforande eller i ndra anshutning till kursen genomférs en
kursvirdering. Resultat och analys av kursvirdeningen ska aterkopplas till de studenter
som genomfort kursen och de studenter som deltar vid néista kurstillfille.
Kursvarderingen genomfor anonymt.
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