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Personligt brev Prof. Peter Parnes

Harmed ansoker jag, Professor Peter Parnes om provning till meriterad larare vid Luled tekniska
universitet 2022, Ref 218-2022.

Jag har verkat som larare vid LTU sedan 1995, forst som doktorand och sedan som formell larare
frdn januari 2000 inom omradena Datateknik och Medieteknik med uppehall 2007 - 2009 da jag
arbetade som utvecklingschef for Google Sverige efter att de kopt upp tekniken bakom Marratech
som dr ett avknoppningsforetag fran LTU som jag grundade 1998 baserat pa min forskning inom
kommunikationsverktyg for larande online.

Jag dr en passionerad ldrare som brinner for att hjalpa ménniskor att ldra sig nya saker pa alla
nivder bade inom och utanfor akademin. Vid sidan av min karridr pd LTU har jag drivit flera foretag
samt driver dven den ideella foreningen Luled Makerspace sedan 2013 dar personer som vill skapa
med moderna verktyg kan komma och lira sig om hur de kan gd fran idé till prototyp. Inom Luled
Makerspace agerar jag ocksd larare dédr jag hjalper bade unga och vuxna att ldra sig mer genom
uppskattade kortare kurser i en informell larmilj6. Innan 1995 studerade jag Civilingenjor
Datateknik vid LuTH/LTU som lagt grunden for min karridr som bade larare och forskare och jag
arbetade ocksa under mina studier som hjalplarare och labbhandledare.

P4 LTU &r jag engagerad i utvecklingen av ldrande via flera olika samverkansprojekt med bland
annat forskningsomradet ldrande dér vi tillsammans utvecklar nya teorier for larande pa olika
nivder samt tillsammans utvecklat lidrarutbildningen. Just att samverka Over institutions- och
amnesgranserna finner jag mycket stimulerande da det ger mig en chans att férdjupa mig
ytterligare via diskussioner med andra ldrare och forskare och jag tycker om att dela med mig av
mina tankar inom omréadet. Inom min institution arbetar jag i bade formella och informella roller
med att utveckla utbildningarna, framst Datateknik dir jag engagerar mig tillsammans med mina
lararkollegor och utéver mina egna kurser, framst pd avancerad niva ar jag ofta gastforeldsare i
andras kurser och i olika rekryteringsaktiviteter.

Jag sprider ocksd min forskning inom ldrande akademiskt via skriftliga publikationer och muntligt
nationellt och internationellt samt i manga olika populdrvetenskapliga sammanhang som t.ex. SJ:s
tidning Kupé. Jag har vidare ett brett nationellt kontaktnét inom ldrandeomradet i Sverige och har
arbetat med olika instanser med fragor runt larande som Vetenskapsradet, Vinnova, Tekniska
Museet, Skolverket, Teknikens Hus, Swednet, Region Norrbotten, flertalet kommuner, offentliga och
privata skolhuvudmén med flera.

Utover detta brinner jag for jamstalldhet och 2014 grundade jag natverket #include vid LTU vars méal
ar att stotta de fa kvinnliga studenter vi har i IT-relaterade program pa LTU genom sociala och
amneskopplade aktiviteter.

Jag har 6ver aren undervisat i manga kurser och utvecklat nya kurser pa eget initiativ som tex.
Distribuerad multimediateknik och Konstruktion av dynamiska webbsystem samt varit
initiativtagare till en helt ny inriktning, Interaktiva system pa programmet Civilingenjor Datateknik
med fokus pa utbildning om dataspelsteknik for nya tillimpningar.

Jag ar behorig att ansoka genom att jag verkat som larare i mer &n 5 ar, ar tillsvidareanstalld vid LTU
samt har mer dn 2 ars erfarenhet av undervisning pd hogskoleniva.

[Peter Parnes
Professor distribuerade datorsystem
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Curriculum vitae Professor Peter Parnes, PhD
Granitstigen 12, 977 53 Luled | 070-2392995 | peter@parnes.com | Fodd 1971

Utbildning
e 1988-1990: Teknikprogrammet gymnasiet med internationell inriktning, Pauliskolan, Malmo
e 1990-1995: Civ.Ing. Datateknik, LuTH
e 1995-1999: PhD Datalogi, LuTH/LTU
e 2000-2004: Docent Medieteknik, LTU

Nuvarande anstéallningar och uppdrag

e Lulea tekniska universitet, Professor Distribuerade datorsystem, 2010-
o Undervisning inom storskalig mjukvaruutveckling, digitalisering och jamstalldhet
och handledning av studenter och doktorander.
o Forskning runt tillimpning av dataspelsteknik for nya tillampningar som larande och
halsa.
o Jamstédlldhetsarbete.

e Parnes Labs AB, grundare och VD, 2010-
o Konsult inom digitalisering och mjukvaruutveckling.
o Foreldsare och workshopledare.
o Foretagsutveckling.

e Lulea Makerspace, grundare och kreativ motor, 2013-
o Hjilpa unga och vuxna att skapa med moderna verktyg fran idé till prototyp.
o Léarande genom kurser och workshoppar och publicering av larmaterial for alla.

Tidigare anstallningar

e 1994: Hiogskolans informationsprojekt, LuTH, initiativtagare och utvecklare
1995-1996, 1996-1999: Doktorand LuTH/LTU, Centrum for distanséverbryggande teknik,
o Forskningsutbildning runt distribuerade realtidssystem for mansklig kommunikation
med inriktning mot larande.
e 1996: Senior utvecklare MCast Inc, USA. Avbrott fran doktorandstudier.
o Utveckling av 16sningar digital TV-produktion.
e 1999-2007, 2009-2010: Lektor LTU
o Undervisning och forskning.
e 1998-2007: Chief Scientist, Marratech AB, Strategisk produktutveckling och forskning.
o Foretagsbyggare med allt fran att koka kaffe till strategisk mjukvaruutveckling samt
styrelse- och dgararbete.
e 2007-2009: Site Engineering Lead, Google Sweden AB
o Utveckling av Googles teknikverksamhet i Sverige (Luled och Stockholm) och
internationellt.
e 2007-2009: Handledare LTU, 5-10% (parallellt till anstédllning hos Google)
o Handledning av doktorander.
e 2015-2018 Skolverket
o Expertidiverse fragor runt digitalisering i skolan
o Utvérderare av utbildningsmaterial
o Foreldsare och inspirator pa nationell niva
o Skapare av kurser och nationella ramkrusplaner
e 2018: Ledamot i Uthildningsvetenskapliga kommittén, UVK vid Vetenskapsradet.
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o Vinnovas representant i kommittén.
e 2017-2019: Tekniska Museets forskningsrad, ledamot 2017-2018, ordférande 2019

Utvalda tidigare och nuvarande utvecklingsuppdrag kopplade till LTU

1991: Grundare av Ludd, studentdatorféreningen.
1993: Grundare av LCnet, Luled Campus network, studentdatornatverk till studenters hem,
Sverige forsta fibernitverk till privata bostader. Invigning 1994 och senare utbyggt till flera
hundra bostdder. Finansiering och projektledning.

e 1993: Initiativtagare och forvaltare av Sveriges forsta myndighetswebbserver for LuTH, den
andra i hela Sverige. www.luth.se.

e 1994: Initiativtagare till Hogskolan informationsprojekt ddr vi utvecklade webbtjanster for
bade studenter och anstéllda, t.ex. de forsta schema- och kurskatalogen pa webben.

e 1995: En av tre forsta anstdllda pd Centrum pa Distansoverbryggande teknik, CDT med
uppgift att bygga upp CDT:s verksamhet vid LTU.

e (Ca 1997 - 2003: Grundare och utvecklare av tre nya centrumbildningar vid LTU foér hélsa,
ldrande respektive media.

e 1995-2022: Projektledare och initiativtagare till ett stort antal forsknings- och
utvecklingsprojekt med regional, nationell och internationell finansiering.

2002-2003: Avdelningschef, SRT.
2010-: Diverse pedagogiska utvecklingsprojekt med finansiering frdn SRT och pedagogiska
utvecklingsfonden, PUF vid LTU.

e 2012-2014: Innovationsambassador for SRT pa 30-50% med maélet att fa fler studenter och
anstéllda intresserade av kommersialisering.

e 2014-: Initiativtagare och projektledare for SRT:s satsning pa jamstélld rekrytering under
namnet #include.

e 2014-: Initiativtagare och projektledare for diverse fortbildningsaktiviteter for aktiva larare i
grund- och gymnasieskolan med finansiering frdn bland annat Google och Skolverket.

e 2000-: LTU:s representant i IT-branschradet i Luled for att stirka kontakten mellan LTU:s
IT-utbildningar och lokal industri.

e 2014-: Ledare av och initiativtagare till flera jamstéalldshetsaktiviteter som projektet #include,
MakerTjej Luled och rekryteringsfestivalen 5-TEK for att fa fler tjejer att studera
civilingenjorsutbildningar.

2018-2019 Delledare for SFIO ldrande
2016-2019 Verksamhetsledare for LTU:s satsning pd spelifiering dar dataspelsteknik
tillampas pa nya omraden.

e Initiativtagare och ledare av LTU xR Lab dadr VR/AR-teknik tillimpas inom nya omraden,
2017-.

e 2019- Initiativtagare till den strategiska satsningen ArcTech Learning Lab for att stdrka
forskningen runt digitalt larande vid LTU i samarbete med Larande/HLT.

Ni hittar mer information om Peter Parnes hér:

LTU: https://www.ltu.se/staff/p/peppar-1.11446 Blog: https://www.parnes.com/blog

LinkedIn: https://www.linkedin.com/in/peterparnes Epost: peter@parnes.com

Facebook: http://www.facebook.com/peterparnes  Telefon: 070-2392995

Orcid: https://orcid.org/0000-0002-4279-5396 Twitter: @peterparnes
Google Scholar https://scholar. le.com/citations?user=hHIgL.wWYAAAA

Peters drivkraft dr att gora nytta i samhdllet bdde professionellt och privat.
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Pedagogisk portfolj

Jag ar professor i Distribuerade datorsystem vid Luled tekniska universitet sedan 2010 och har
arbetat som formell ldrare sedan 1999 dé jag disputerade i Datalogi. Jag har ocksd undervisat som en
del av sin doktorandutbildning 1995-1999 pad ca 20% och fick tidigt ta stort ansvar inom
undervisningen dé vi var ett nytt omrade. Inom nuvarande arbetsuppgifter dr ca 50% undervisning
och uppdrag kopplat till utbildning och 6évriga 50% forskning som till stor del kretsar runt larande
med digitala verktyg. Undervisningen hélls bade pad grund- och avancerad nivd med huvudansvar
for flera kurser pd avancerad nivd inom Datateknikprogrammet samt jag adr en populdr
gastforeldsare i flera kurser pa grundniva bade inom samma program samt andra program pa LTU.
Jag ar ocksd examinator och handledare for ca 3-5 exjobb inom Datateknik per ar. Utover utbildning
arbetar jag med flera uppdrag kopplade till hgre undervisning som att att leda #include-initiativet
vars mal ar att stotta kvinnliga studenter inom IT-utbildningar pa SRT (grundat av mig 2014), vara
kontaktperson mot lokal IT-industri gidllande kontakt mellan studenter/utbildning och féretag samt
leda institutionens kontakter med Skolverket gdllande uppdragsutbildning inom IT-omradet.

De andra 50% av arbetsuppgifterna bestar utav forskning fraimst med inriktning mot ldrande med
digitala verktyg dar jag leder flera forskningsprojekt inom omradet, frimst genom att tilldmpa
dataspelsteknik pd nya omrdden som ldrande och hélsa. Detta har resulterat i en 3D-plattform,
WalkAbout for larande online dar larare och studenter i grafiska miljéer med fleranvdndarstod
online kan interagera med hjalp av avatarer, ljudkonversation, animeringar, olika sitt att uttrycka
sig samt realtidséversdttning av chat med mera.

Jag ar dven grundare, 2020 av ArcTech learning lab som ar en strategisk satsning pd LTU mellan
institutionen for System- och rymdteknik, SRT och institutionen for hélsa, larande och teknik, HLT
med maélet att samla och frdmja forskning runt ldrande med digitala verktyg i en
gransoverskridande miljo. Fokus i ArcTech ar larande fran forskola till livslangt larande och samlar
forskare frén flera institutioner pa LTU.

Jag har grundat och arbetat i foretaget Marratech som Chief Scientist 1999-2007 pa deltid parallellt
till min anstéllning pad LTU och senare pad Google som Site Engineering Manager 2007-2009 heltid
plus 5-10% som handledare pd LTU. Arbetsuppgifterna var mjukvaruutveckling, ledarskap samt
undervisning. Den erfarenhet som jag fick under dessa ar dr mycket relevant for att koppla
undervisning till det omgivande samhdllet och dr en central del av min undervisning om
mjukvaruutveckling och projekt- och foretagsledning i flera kurser pd bland annat
Datateknikprogrammet for civilingenjorer men ocksd inom foreldsningar om digitalisering i
samhallet generellt. Jag en populér publik talare och har foreldst pA manga konferenser om larande.

Amnesinriktning - Fack A

Jag ar utbildad inom omradet som jag undervisar primért inom, dvs. Datateknik genom att jag har
foljande examina Civilingenjor Datateknik 1995, Teknologie licentiat Datalogi 1997, PhD Datalogi
1999 och Docent Medieteknik 2004 och jag arbetar som professor i Distribuerade datorsystem sedan
2010. Utover detta studerar jag pa egen hand kontinuerligt datatekniska &mnen genom att folja bade
akademiska och allménna publikationer samt jag fortbildar mig kontinuerligt genom att vara en
aktiv mjukvaruutvecklare vilket &r relevant for mina kurser och hela programmet. Under min
anstdllning pd Google genomgick jag ménga datatekniska utbildningar samt planerade och
genomforde flera egna forelasningar som en del i Googles utbildningssystem dér alla bidrog.

Pedagogisk utbildning - Fack B
Jag har last kurser inom hogskolepedagogik 1991 - 2022 motsvarande totalt 15.55 hp, bade inom LTU
och online via Coursera och EdX.

Utover detta har jag genomgatt en ledarskapsutbildning ledd av foretaget Personal Management
International motsvarande 21 heldagsstudier, ca 6 hp i LTU:s regi 2002-2004 och flera
medietrdningsutbildningar som en del i sina tidigare anstdllningar hos Marratech och Google. Jag
laser under varen 2022 dven en kurs i Problembaserat larande, HPC/LTU som avslutas i maj 2022, 1.5
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hp och jag har for avsikt att fortsatta ldsa hégskolepedagogiska kurser som ges av LTU och andra
aktorer frdn hosten 2022 och framaét.

Vidare foljer jag dven d&mnesomradet sedan manga ar tillbaka och ldser publikationer och deltar i
diskussioner bade pa plats och online gillande hogskolepedagogik och via ndtverk som Swednet.

Undervisningserfarenhet - Fack C

Jag har dnda sedan min tid som doktorand, 1995-1999 arbetat som larare ett stort eget ansvar for
utbildning. Frdn 1995 var jag med och utvecklade flera nya kurser inom det nya omradet
Medieteknik dar vi utvecklade verktyg for undervisning online samtidigt som vi undervisade om
samma teknik for studenter bade lokalt och pad avstdnd vilket resulterade i verktyget mStar som
kommersialiserades under namnet Marratech 1998 och vidare av Google 2007 till nuvarande Google
Meet. Vi byggde pa LTU ocksad upp infrastruktur foér att kunna gora sdndningar online till mottagare
pa avstand sa att t.ex. gymnasieldrare i Norrbotten kunde ldsa kurser som Medieteknik 7.5 hp utan
att behova komma fysiskt till Luled. Bade pedagogiken och tekniken utvecklades samtidigt som
kursen genomfordes enligt det som senare kom att kallas Living Labs-metodiken inom forskningen
dér anvandarna involveras i hela utvecklingsprocessen (Bergvall-Kareborn 2009).

I fack C hittar ni en detaljerad dversikt over de kurser jag undervisat och examinerat fran 2009 och
framat. For perioden 1995-2008 finns det ingen enkelt insamlad information att f& fram och ni hittar
for denna period en mer ungefarlig 6versikt av min undervisning. Fran 2009 har jag undervisat och
varit delaktig i examinering for mer &n 1000 studenter pa grund- och avancerad niva.

Utover detta har jag initierat och lett ett flertal kurs pa forskarnivd med borjan redan under mina
doktorandstudier dar handledaren var bara examinator och jag fick planera och organisera flera
kurser tillsammans med mina doktorandkollegor (t.ex. Kare Synnes). Under 2000-2007 hade jag
formellt ansvar och examinerade 14 kurstillfdllen inom forskningsutbildning.

Handledning inom utbildning - Fack D

Jag har varit huvudhandledare fér 5 doktorander till PhD, bihandledare for 1 doktorand till PhD
samt 2 doktorander till licentiatexamen som har fullf6ljt sina studier samt varit bdde huvud- och
handledare fér 5 doktorander som avbrutit sina studier pga olika orsaker. Vidare har jag varit
handledare och examinator for 51 examensarbeten pa grund och avancerad niva.

I min roll som handledare av bdde doktorander och studenter har jag framst arbetat som
diskussionspart med stort fokus pa att studenten sjalv ska komma fram till 16sningen och svaret pa
den aktuella fragan. Jag har hjéalpt dem strukturera och organisera sitt arbete men inte gjort arbetet
at dem utan istallet hjalpt dem arbeta sjilvstéandigt. I rollen som handledare for doktorander har det
ocksd blivit ett storre fokus pa personligt stottande samtidigt som jag forsoker hjdlpa dem att
avgransa sitt arbete for att kunna komma i mal genom att hjalpa dem att vélja vilka uppgifter de ska
genomfora som en del av sin anstdllning och sina studier.

Inom det datatekniska omradet med inriktning mot mjukvaruteknik pa alla tre utbildningsnivaer ar
det vanligt att en central del av arbetet bestdr av mjukvaruutveckling av olika artefakter och en
viktig del som handledare &r att hjdlpa de studerande att teoretisera arbetet via utvarderingar,
analyser och insiktsfulla diskussioner och mjukvaruutvecklingen gérs primart fér att kunna besvara
pa hypoteser och problemstdllningar och inte for utvecklingen i sig sjalvt.

Mitt arbete som handledare har gjort att jag har lart mig mer om hur jag effektivt kan handleda
genom att stdlla krav samtidigt som jag stéttar den studerande genom att valja hur och nir jag ger
aterkoppling. Ibland ar den studerande mer mottaglig for en viss sorts aterkoppling, kanske mer
personlig och ibland for t.ex. mer skrivteknisk aterkoppling och jag foljer de 7 rdad som (Nicol &
Macfarlane-Dick 2006) ger for bra aterkoppling. Jag lagger stor vikt vid att den studerande ska
arbeta sjalvstandigt enligt principen frihet under ansvar vilket ocksd matchar LTU:s pedagogiska idé
om den sjalvstindige studenten som tar eget ansvar for sina studier i hdgsta steget av
sjalvstandighetstrappan (Gedda & Wikberg Nilsson 2014). Jag har ocksa lart mig vara effektiv i mitt
handledningsarbete (frimst féor examensarbeten) dér jag inleder tillsammans med varje student
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med en kortare foreldsning dar jag gar igenom alla aspekter av processen och dar studenterna far
stalla fragor med maélet att processen ska vara tydlig och att det inte ska komma nagra negativa
overraskningar senare som forsvarar deras studier. Dessa erfarenheter tar jag med mig i mitt
generella undervisningsarbete dér jag traffar studenter pa olika nivaer i deras studier.

Undervisningsskicklighet - Fack E

Overgripande planerar jag undervisningen utifr&n principen att hjilpa de lidrande att bli
sjalvstandiga studenter med ett eget ansvar for sina studier och dar studenterna ska na det 6versta
steget i sjalvstdndighetstrappan enligt LTU:s pedagogiska idé dar min roll som larare ar att leda,
stotta, ge aterkoppling och entusiasmera studenterna i deras larprocess.

Jag ar framst aktiv som ldrare pd avancerad niva pd programmet Civilingenjor Datateknik dar jag
undervisar i tva projektkurser om storskalig mjukvaruutveckling (D7017E och D7057E) dér jag utgar
ifrdn ett problembaserat larande, PBL dér studenterna far tillampa “allt” de lart sig under sin
utbildning i ett storre projekt med 8-12 deltagare med en tydligt uppdragsgivare, fraimst fran
industrin. Malen for kursen har jag valt genom att den ska vara sa relevant som mdjligt for deras
framtida arbete inom IT-omradet.

Jag har utvecklat projektkurserna under manga ar (jag gick sjalv en foregangare till D7017E 1994
och har undervisat i samma kurs i princip alla ar sedan 1995) och dessa kurser &r viktiga eftersom
hér far studenterna verkligen tillimpa “allt” de lart sig. Som en del av utvecklingen experimenterar
jag med olika laraktiviteter dar studenterna far ge aterkoppling och jag provar olika laraktivitet fran
t.ex. Yees sammanstéillning (Yee. K. 2018). Exempelvis introducerade jag hosten 2021 ett koncept
med flippat ldrande (Milman 2012) dér jag utgar fran Kolbs larcykel (Kolb 2014) enligt bilden nedan
dér % av Kolbs larcykel behandlas i detta moment och dar det fjarde steget, tilldmpa i nya situationer
kommer in under kommande delar av kursen. Jag arbetar hér vidare med samma upplagg éver flera
lektioner déar studenterna far bearbeta och reflektera éver sitt eget lirande och aterkomma till vad
de tidigare har lart sig och se om de kan forbittra eller férdndra hur de arbetar i sina
projektgrupper. Detta ger att hela Kolbs larcykel anvands och att studenterna dven kan ta genvéagar i
cykeln och hoppa mellan de olika faserna.

Kolbs lircykel tillimpad i en projektkurs.

Ett exempel &r att studenterna far titta hemma pa en inspelning dir jag foreldser om
mjukvaruutveckling i stérre moderna IT-foretag baserat pd min egen erfarenhet fran professionell
mjukvaru- och foretagsutveckling i Marratech och Google samt det jag lart mig om dessa processer i
andra IT-foretag. Vid efterfoljande lektion far de enskilt och i grupp reflektera éver vad de sett i den
inspelade foreldsningen, vardera det i punktform och diskutera i grupp vad de tar med sig till
kommande projektarbete i kursen. For en langre beskrivning av detta uppléigg se fack E.

For att 6ka motivationen far studenterna rosta pa vilket projekt de vill arbeta med och efter en
initial introduktion av mig till projektarbete inom stérre moderna IT-foretag far studenterna sjalva
organisera sitt arbete och ta kontakt med sin uppdragsgivare for att definiera uppgiften. Under
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projektets gang som loper over tva lasperioder (ca 5 manaders aktivt arbete pa halvtid) far
studenterna presentera infor alla studenter (ca 30-40 totalt de senaste aren) sina olika val i
projektarbetet (design, teknik, organisation mm.) for att 6va pad kommunikation och att tédnka
igenom och motivera sina beslut. Jag anvdnder ICAP-modellen (Chi Wylie 2014) fér bedéma mina
egna aktiviteter for att fa en bra interaktivitet mellan studenterna och darmed ett djupare larande.

En del av examinationen ar halvtids- och slutvdarderingar dir studenterna enskilt far besvara fragor
om sin egen insats och kritiskt diskutera denna samt beddma sin egen tid de lagt ned i kursen med
malet att f4 dem att reflektera Over sitt eget larande. Ytterligare en del av examinationen &r
helhetsbedomningen av hur de arbetat under projektarbetet och vad de lamnar in i slutet av kursen,
bdde muntligt och skriftligt (rapport och programkod). Gillande utvidrdering av mitt arbete sd sker
den som en del i ovan ndmnda sjalvvarderingar dar studenterna ocksd frivilligt kan ldmna
aterkoppling till lararen, muntligt direkt till lararen samt via den officiella kursutvarderingen. Jag
som examinator har individuella diskussioner med grupperna dér varje medlem far presentera vad
de ansvarar for och gor i respektive projekt. Jag ger kontinuerlig dterkoppling baserat pa det de
presenterar och undervisar enligt tutoring-principen dar jag diskuterar med dem snarare &n héller
langa foreldsningar. De badde examinerande muntliga presentationerna ar 6ppna for alla och jag
bjuder in brett representanter frdn den lokala IT-industrin och andra larare. Det brukar komma
manga intresserade frdn lokala foretag och lyssna vilket ar viktigt for studenternas motivation for
det visar att det finns ett riktigt intresse for det de gor. Genomgaende sd arbetar jag med vigledande
examination samt jag anvander Rosenthaleffekten (Rosenthal & Jacobson 1992) dér jag presenterar
en positiv mélbild for att ytterligare motivera dem att anstranga sig mer.

Gallande min egen roll som larare s har den férédndrats éver aren och jag som bade examinator och
larare har tagit mer rollen av handledare (coach) istdllet for att vara larare/forelasare i den klassiska
bemdrkelsen. Jag foreldser véldigt lite i de avancerade kurserna utan agerar snarare
diskussionsledare i enlighet med det klassiskt tutoring-tdnk i linje med antikens utbildningssystem
dér det kan tyckas vara ostrukturerat och dir jag som ldrare eller snarare handledare diskuterar
med studenterna de olika saker de tar upp i sina egna presentationer och redovisningar. Detta
staller hoga krav pd att jag som larare har en djup forstdelse i &mnet och kan folja med i
studenternas presentationer samtidigt som jag maste vara 6dmjuk och kunna erkédnna nér jag inte
kanner till vissa tekniska detaljer och ber da studenterna forklara for mig och de andra studenterna.
Jag tanker att om jag inte forstdr ndgot sd dr det minst en student som inte heller forstar. Det dr &nda
sd att studenterna har last mycket mer dn jag om moderna tekniker inom datateknikomradet inom
sin utbildning. Denna typ av diskussion och utbyte med ldraren uppskattas av studenterna enligt
kursutvarderingarna.

Slutligen anvénder jag olika digitala verktyg for att ge alla studenter en mdjlighet att delta och att
vara aktiva. Via t.ex. Menti.com ges studenterna en chans att anonymt svara pa olika fragor
kopplade till nuvarande dmne. Anonymiteten ger ett dkat engagemang dér de inte behdver vara
radda for att “svara fel” och ar ocksa en del av inkluderingen dér alla ges en chans att delta.

I fack E utvecklar jag ytterliga mitt uppldgg och presenterar tankar om aktiviteter jag planerar att
prova vid néasta utbildningstillfalle hosten 2022.

Utveckling och fornyelse - Fack F

Anda sedan jag startade min karridr som ldrare (1995 som doktorand och 1999 som lektor) har jag
forsokt utmana hur undervisning och larande kan bedrivas. Fran 1995 och framat utvecklade vi
verktyget mStar som sedan kommersialiserades under namnet Marratech 1998 och slutligen blev
grunden for Googles videokonferensverktyg 2007. Huvudsyftet med forskningen runt mStar var att
ta fram effektiva verktyg for lirande bade online och i hybridlésningar eller som ett rent
komplement till fysiska lektioner for battre kommunikation i samma rum (Parnes et al. 2000). Hir
arbetade vi tillsammans for att utforska nya mojligheter till larande mha digitala verktyg
tillsammans med de som skulle ldra sig, bade studenter lokalt och pa avstand och inom det som idag
kallas livslangt larande inom olika foretag och organisationer. Jag var tidigt ute med att spela in alla
forelasningar sa att studenterna kunde ga tillbaka och repetera vad jag och mina kollegor hade
forelast om och darmed fatt ett djupare larande genom repetition. Arbetet med larmiljoer har jag
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tagit med mig i min pedagogiska forskning runt miljon WalkAbout som vi utvecklar pa LTU sedan
slutet av 2019 och som har presenterats pa flera hogskolepedagogiska konferenser (Parnes et al.
2021).

I bérjan av min lararkarridr fokuserade jag mycket pa sjidlva foreldsningarna dar det géllde att
trycka in sd mycket teori som mdjligt. Det var ju s mina larare hade undervisat och sa jag hade
blivit upplird att undervisning skulle vara. Allt eftersom jag larde mig mer och blev mer sdker i min
lararroll s borjade jag att experimentera med olika nya undervisningsformer med maélet att hjilpa
studenterna att lara sig sd mycket som mojligt och jag anvédnde tidigt ett tink med att aktivera
studenterna innan jag visste att begreppet aktivt larande fanns. T.ex. sd var jag tidigt ute med att
fokusera pa att examinera allt som gors i kurs utan att ha en skriftlig tentamen i slutet da det senare
bara betyder att studenterna studerar for att klara den skriftliga examinationen samt att istallet for
att fokusera pd maximal mangd fakta sa dr det viktigare med processen pd végen till malet med
larandet. For vidare diskussion se ovan under Undervisningsskicklighet.

Att koppla till verkligheten och yrkesrollen efter utbildningen ar viktigt och motiverande. Redan
frdn borjan i min lararkarridr s arbetade jag ndra lokala foretag. Jag var anstédlld som doktorand
inom Centrum for distansoverbryggande teknik, CDT pa LTU dar vi samarbetade med lokal industri
och det blev mycket naturligt att dessa foretag, deras idéer, produkter och utveckling ocksa kom in i
undervisningen via gastforeldsningar och tips pd saker vi borde ta upp. Detta har jag tagit vidare
genom att vara representant for min institution i det lokala IT-branschradet. Detta har lett till att jag
tillimpar ett industriellt tdnk i planeringen av min undervisning dar jag forsoker fa undervisningen
och sattet studenterna arbetar pad framst baserat pd hur modern mjukvaruutveckling gar till i
industrin. Detta industriella tdnk har kommit tillbaka i flera kurser som jag skapat eller fornyat som
DO0OSE, M7011E, D7017E och D7057E déar de olika problem som studenterna ska lésa kommer
primart fran industrin.

Min vision fér min undervisning ar att studenterna ska vara sd intresserade av sina studier som
mojligt sa att jag som larare kan ta rollen som tutor for att hjalpa med att reflektera 6ver vad de lart
sig och hur de lar sig pa bésta sitt. I en snabbt utvecklande vérld sd maste studenterna ldra sig att
lara pa ett effektivt satt for att kunna utveckla sig och folja med i utvecklingen via ett livslangt
larande.

Kursutvarderingarna som studenterna lidmnar in i mina kurser och &aterkopplingen till mig
sammanstélls varje ar i en kursutvecklingsrapport for varje kurs som publiceras via LTU:s system
samt presenteras for kommande ars studenter vid nasta kurstillfalle i respektive kurs.

Forhallningssatt - Fack G

Baserat pa mina erfarenheter av att ha varit larare i 27 ar har jag kommit fram till att det bésta jag
kan gora ar att hjilpa studenterna att bli sjalvstindiga studenter och na det hogsta steget i
sjalvstandighetstrappan enligt LTU:s pedagogiska idé. Studenter lar sig bdst om de &r motiverade och
tar ett eget ansvar for sin egen utbildning och for det har jag tagit fram féljande grundldggande
principer:

e Verklighetsnira undervisning dar jag kopplar exempel och uppgifter till samhéllet utanfor
universitetet genom att dels kontinuerligt utbilda mig sjdlv om vad som hdnder tekniskt
inom mitt omrade, foretagsutveckling inom IT-omradet, fordndringar och trender i
samhéllet som paverkar deras studier samt dela med mig av mina egna relevanta
erfarenheter.

e Utvecklande larande genom att jag tycker om att prova och experimentera med olika
uppldgg pa undervisningen och darmed kontinuerligt utveckla min pedagogik. Jag beréattar
Oppet for studenterna att det ar just forsok och experiment och efterfragar deras
aterkoppling, nagot de flesta gdrna lamnar da de kdnner sig delaktiga i processen.

e Jag arbetar aktivt med inkludering, bade for att det adr lagkrav (Diskrimineringslagen
2008:567) samt att jag personligen tycker det ar mycket viktigt. Jag gor detta genom att
planera for att alla studenter ska vara vdlkomna oberoende kon, bakgrund, hudfirg,
handikapp etc. och det gor jag genom att jag r tillgdnglig for studenterna och bjuder in till
samtal, tydligt gd igenom uppgifter bdde muntligt och skriftligt (via presentationer och i
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larsystemet Canvas), ldgga upp presentationer i forvag, se till att filmer ar bade tillgdngliga i
forviag och textade samt ge studenterna manga tillfallen att stilla fragor och verkligen ta
deras fragor pa allvar genom att besvara dem korrekt ndr det passar och ta upp det for
gruppdiskussion nar det dr mer lampligt. Det dr viktig att inte gora négra speciella atgarder
for vissa individer utan allt undervisningsarbete gors for alla studenterna enligt
GAP-modellen.

e FoOr att ge studenterna en trygg studiemiljo tar jag deras fragor och kommentarer pa allvar
déar jag forsoker vara tillgdnglig och halla 6ppna diskussioner bade enskilt och i grupp, bade
fysiskt och online.

e Tydlighet genom aktiv linkning och vigledande examination dér jag kopplar larmalen i
kursen till vad vi gor tillsammans ar viktigt for att underlatta larandet. T.ex. nér vi gjort
nagot specifikt sd brukar jag koppla det till larmalen i kursplanen samt séga att vissa saker
ar viktiga kopplade till examinationen.

e Jag bjuder pad mig sjalv genom vad jag berdttar under férelasningar och i diskussioner genom
att vara 6dmjuk och tillmoétesgdaende mot studenterna och respektera deras asikter och
argument. I de flesta fall vet de mer om moderna tekniska system &n jag samtidigt som jag
har 1ang erfarenhet som hjédlper mig att sitta det de lar sig i perspektiv.

e Entusiasmera och motivera studenterna genom att verkligen vara dér i nuet nar jag
forelaser och tydligt tdnka igenom vad jag ska sdga och hur innan jag foreldser. Min ldnga
erfarenhet av foreldsningar, badde som ldrare pd LTU och externt som larare for barn och
vuxna i olika sammanhang (t.ex. Makerspace) samt som publik féreldsare har gjort att blivit
skicklig pad att foreldsa och det aterkopplas frdn studenterna genom positiv aterkoppling
muntligt och skriftligt.

e Aterkoppling nir de passar in som bést, ibland i helgrupp och ibland individuellt, antingen
som glada tillrop eller som mer konkret aterkoppling om nagot behoéver utvecklas
ytterligare. Aterkopplingen lyfts ibland av mina kollegor som jobbig att genomféra men min
erfarenhet ar att 4ven nagra fa ord racker for att studenten ska kdnna sig sedd samt bli
motiverad till vidare studier.

Effekterna av min undervisning dr att studenterna ska kdnna sig motiverade till att vilja studera
sjalva och bli sjadlvstindiga aktorer med eget ansvar for sina egna studier. Min roll som larare &r att
hjélpa dem léra sig men jag kan aldrig lara at dem.

Dessa insikter har utvecklats éver aren i samrdd med mina kollegor, akademiska och interna
konferenser, eget studerande och egen erfarenhet samtidigt som synen pa hdgskolepedagogisk
utbildning generellt har fordndrats i Sverige dar vi gétt frdn att trycka in sd mycket fakta som
mojligt via foreldsningar till ett mer varierat lirande dar studenten sitts i fokus.

Gallande handledning av forskarstuderande sa fick jag sjilv véldigt lite handledning av min egen
handledare och vi samtidiga doktorander hjélpte varandra istédllet med bade innehdll och kurser.
Detta lade en dalig grund for vidare egen handledning som blev tydlig nir jag borjade som
handledare och jag lade for mycket fokus pa resultaten dn pa doktoranden sjalv. Detta dr en insikt
som tog tid att komma fram till dd jag var ung och oerfaren som handledare. Detta ar ett omrade
som jag vill utveckla mer ndr chans ges. For en djupare reflektion om min undervisning och larande
se Fack G.

Samverkan - Fack H

Jag har nédra kontakt med bade ldrarkollegor inom och utanfér min institution och med flera
hogskolepedagogiska utvecklare fran Hogskolepedagogiskt centrum, HPC vid LTU dér jag ofta
diskuterar pedagogiska fragor. Vi har inga formella ldrarlag men jag diskuterar regelbundet mina
kurser och D-programmets utveckling med mina kollegor under informella former. T.ex. vid stérre
UKA-utviarderingar bidrar jag genom t.ex. omrédena jamstilldhet och etik tillsammans med
programansvariga.

Jag har vidare samarbetat nidra med forskare fran larandeomradet dér vi arbetat tillsammans 6ver
institutionsgranserna med att utveckla bade den tekniska och filosofiska undervisningen genom
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flera olika utvecklingsprojekt, t.ex. projektet PUF Framtidens lararutbildning i matematik vid ett
tekniskt universitet 2018. Se fack J gdllande ledarskap och kunskapsutveckling.

Jag samarbetar med professor Lena Abrahamsson géllande foreldsningar om jamstéalldhet i kurser
pd flera program. Lena foreldser om jamstédlldhet generellt och jag foreldser om jamstalldhet
kopplad till IT-omradet (kurserna DO015E och D0028E). Detta brukar leda till ménga fragor och
aktiva diskussioner med studenterna.

Sedan 2015 har jag samverkat med Skolverket gillande att ta fram reviderade laroplaner for grund-
och gymnasieskolan och fortbildningskurser for aktiva ladrare. Forst en onlinekurs “Om
programmering” och sedan arbetat med att ta fram 7 fortbildningskurser féor samma malgrupp
genom att forst ta fram ramkursplaner som alla larosaten skulle f6lja i sina egna kurser och sedan
utveckla dessa vidare till 7 separata fortbildningskurser. Jag var vidare ansvarig for att
implementera dessa inom LTU inkl. administrationen runt dessa som uppdragsutbildningskurser.

Vidare delar jag Oppet alla mina tankar och foreldsningar, bade inspelningar och
presentationsbilder via min blogg' och via sociala media déar alla intresserade kan ta del av
materialet.

Vidare héaller jag regelbundet 6ppna workshoppar dar jag 6ppet bjuder in bade larare, studenter och
externa att diskutera hur teknik kan tillimpas inom olika omraden, t.ex. dataspelsteknik for nya
tillampningar som ldrande. Har far deltagarna dppet komma med forslag pa utvecklingsprojekt och
det har lett till en allmédn kunskapsutveckling, bade for mig och for deltagarna och lett till nya
pedagogiska utvecklingsprojekt och flera nya framgéngsrika samarbeten.

Hogskolepedagogisk kunskapsutveckling - Fack I

Jag ar aktiv i de olika forum som finns inom LTU for att dela med mig av mina tankar och insikter
gillande hogskolepedagogik och hur vi kan stotta vdra studenter i deras ldrande. Jag delar aktivt
med mig av mina tankar pa t.ex. pedagogisk fika och interna pedagogiska konferenser som den
arliga pedagogiska konferensen pa LTU. Vidare har jag publicerat mina pedagogiska erfarenheter pa
flera hogskolepedagogiska konferenser; t.ex. 8:e Utvecklingskonferensen for Sveriges
ingenjorsutbildningar 2021, Swednets inspirationskonferens 2022 och NU 2022 genom mitt arbete
med att utveckla en ny larmiljé WalkAbout for ett utékat aktivt larande.

Tillsammans med bibliotekschefen Terje Hoiseth skapade jag 2010 Learning Resource Center, LRC
vars mal var att stotta larare pad LTU inom hogskolepedagogik och fran 2011-2013 var jag medlem i
LRC:s radsgrupp. 2013 bytte LRC organisation och blev Hogskolepedagogiskt centrum, HPC och jag
var med och rekryterade dess forsta verksamhetsledare.

Vidare har jag samarbetat med flera ldrare inom omrddet ldrande med att vidareutveckla
kopplingen till digitalisering och programmering i ldrarutbildningen genom att gemensamt utveckla
innehall och hélla géastforeldsningar.

Pedagogiskt ledarskap - Fack ]

Sedan 2016 ar jag tillsammans med Josef Hallberg ansvarig for LTU:s strategiska satsning pa
Dataspelsteknik? for nya tillimpningar dar vi tillsammans har utvecklat undervisningen mot
dataspelsteknik i flera kurser och jag har varit drivande i att skapa en helt ny inriktning Interaktiva
system pa Civilingenjorsprogrammet Datateknik dér studenterna far fordjupa sig om
dataspelsteknik for nya tillampningar. Omfattningen pa detta uppdrag har varierat fran 10% till
30% under 2016-2020 och skots nu som en del i andra projekt.

Mitt samarbete med ldrandeomradet ledde vidare till att jag var en av ledarna for det strategiska
omradet Larande vid LTU 2018-2019% och som 2020 ledde till att vi skapade ArcTech learning lab*

! https://www.parnes.com/blog/

2 https://www.ltu.se/gamification

® https://www.ltu.se/research/areas-of-excellence/L.arande
* https://www.ltu.se/arctech
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som dr en strategisk satsning mellan institutionerna SRT och HLT med fokus pa forskning runt
larande med digitala verktyg.

For att stotta vara kvinnliga studenter pa flera av vara IT-relaterade ingenjorsutbildningar grundade
jag 2014 néatverket #include déar jag tillsammans med 2-6 arvoderade studenter arrangerar bade
sociala och dmnesrelaterade arrangemang som t.ex. alumntraffar, studiebesok, studiekvéllar och
kurser mm. Omfattningen ar 8% av heltid plus budget 100K for studentaktiviteter.

2016-2017 initierade jag ett frivilligt mentorskapsprogram for forstadrsstudenterna inom Hing.
Datateknik for att stotta studenterna med bakgrund i att vi tappar studenter av bade
studierelaterade och sociala anledningar. Malet var att utvirdera om detta var nagot vi skulle
genomfora pa alla vdra program men tyvarr blev slutsatsen att enbart de mer motiverade
studenterna valde att delta och de som kanske behdvde stod mest valde att inte delta och
programmet lades ner efter forsta aret.

Under 2018 var jag representant for Vinnova som ledamot i utbildningsvetenskapliga kommittén,
UVK, Vetenskapsradet. Arbetsuppgifter inkluderade att utveckla UVK:s verksamhet och
forskningsinriktning samt besluta om arets tilldelning av forskningsmedel. Min priméra del var att
arbeta med hur digitalisering kunde vavas in battre i den forskning som VR/UVK finansierade. Jag
fortsatte inte pa denna position da det var svart att kombinera detta omfattande arbete med mina
ordinarie arbetsuppgifter pa LTU.

I slutet av 90-talet var jag drivande bakom skapandet av centrumbildningen CDL, Centrum for
distansoverbryggande ldrande och inom CDL drevs ett antal olika utvecklings- och forskningsprojekt
relaterade till lirande tillsammans med industrin.

Under 2011-2012 var jag ordférande och sammankallande for SUNET:s strategigrupp for
utbildningens behov géallande datornatverk och SUNET:s gemensamma infrastruktur. Resultatet blev
en rapport (Parnes et al. 2012) som satte riktlinjer for SUNET:s framtida arbete inom omradet med
att stotta hogre utbildning. Detta var en del av mitt uppdrag som ledamot i SUNET:s styrelse.

Som ett led i informellt ldrande runt entreprenorskap sa grundade jag tillsammans med flera lokala
organisationer Startup Luled 2013 dir entreprendrer fradn nyare foretag far berdtta om sin resa och
dela med sig av tips till intresserade studenter och ldrare under informella former. Startup Luled
finns fortfarande kvar och har knoppats av till Skellefted och Kiruna. Jag drev detta initiativ till ca
2016 pa min fritid med ca 3-5 tréffar per ar. Ideellt arbete.

Som en del i det informella larandet grundade jag 2013 den ideella foreningen Luled Makerspace
dér alla intresserade kan realisera sina idéer genom att gd frdn idé till prototyp med hjilp av
modern teknik. Foreningen har idag ca 250 medlemmar och jag haller ca 10-15 workshoppar och
kurser per ar inom dataspelsteknik, modern sémnad, elektronik, robotik, maskinkunskap med mera
vilket ar vardefullt for mig som larare da allt larande utvecklar min skicklighet som larare.

Ovriga pedagogiska meriter - Fack K
Ett urval av tidigare relevanta uppdrag inkluderar:

1999 fick jag pris for basta doktorsavhandling (pris 50.000 SEK) i Curt Brostrdéms éara.
Medlem i Teknikens Hus vetenskapliga rad 2010- for att sdkerstalla pedagogiskt och
vetenskapligt innehdll i Teknikens Hus utstdllningar.

e 2012-2014 var jag innovationsambassador for min institution SRT for att hjilpa larare och
studenter att kommersialisera sina idéer (30-50% av tjanst).
2015 blev jag utndmnd till arets IT-person i Norrbotten.
Ledamot 2017-2018 och ordférande 2019 i Tekniska Museets forskningsrad. Arbetsuppgifter
inkluderade att arbeta med hur forskning kan presenteras pa ett pedagogisk satt for museets
besokare och jag var aktiv utvecklare av en utstillning.
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Underlag prévning meriterad ldrare Professor Peter Parnes 2022

Fack A: Utbildning pa hogskoleniva — &mnesinriktning

Diplom fradn promovering, docent och installation som professor. Disputation PhD &dgde rum
19991216, Docentfoérsvar 20041021 samt anstéllning som professor paborjades 20100401.
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Fack B: Utbildning pa hogskoleniva — pedagogisk inriktning
Jag har last féljande hogskolepedagogiska kurser:

e Kursdesign, 2 HP, Luled tekniska universitet. 2022 om hur en kurs bor ldggas upp for ett
maximalt larande hos studenterna kopplat till larmalen och hur den bor hanteras for ett
tidseffektivt 1drande.

e Behorighetsgivande kurs for universitetsldrare, del 1, 2 HP och del 2, 5.5 HP, Lulea tekniska
universitet, 2021.

e What future for education, 0.5HP, University of London, 2021 dar vi kritiskt gick granska
dagens undervisning och hur den kan utvecklas i framtiden. Online via Coursera.

e Online Teaching for Educators: Development and Delivery, 1.8 HP, University of British
Columbia. 2021 om hur undervisning online bor bast 1aggas upp. Online via EdX.

e Docentkurs, Luled tekniska universitet, pedagogisk del motsvarar 1.5 HP enligt beddmning
frdn HPC, 1999.

e Presentationsteknik och rapportskrivning Luled tekniska universitet, 2.25 HP enligt
bedémning frdn HPC, 1991 resp. 1995.

Summa: 15.55 hp

For intyg se separat fil i ansgkningssystemet enligt instruktioner.

Fack C: Undervisningserfarenhet

Oversikt undervisning
Har foljer en 6versikt av min undervisning som del av heltid i procent fran 2016.

Kurs, tid i procent av heltid 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021 | 2022
DO0015E Datateknik och ingenjorsvetenskap 1 1 1
DO0028E Programmering och digitalisering 1 1 1
D7017E, Projekt i informations- och 14 20 18 15 19 18 18
kommunikationsteknik

D7037E, Projekt i datateknik 2

D7057E Projekt i interaktiva system 9 10 10
M7011E, Design av dynamiska webbsystem 4 6 4 1 8 4 4
Examensarbete, Datateknik, Hing, CivIng 3 11 4 8 5 5
Examensarbete, Rymdteknik 2

Summa procent heltid undervisning per ar 18 31 35 20 46 39 39

Undervisning pa grund- och avancerad niva
Har foljer en detaljerad oversikt for kurser jag undervisat sedan 2009 och framat. Kursiva siffror i
tabellerna ar estimeringar da exakt data ej finns att tillga enkelt.

Projekt i informations- och kommunikationssystem D7017E, 15 hp, LTU, Datateknik,
avancerad niva

Storre projektkurs dar studenterna far 6va pa mjukvaruutveckling i ett stort industriellt projekt
inom informations- och kommunikationsteknik. Min roll &r examinator, larare och handledare for
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projekten tillsammans med representanter fran industrin. Omrade: Datateknik. Denna kurs hette
SMD155 tidigare.

Antal
Ar studenter Arbetstid
2011 10 180h
2012 9 162h
2012 11 198h
2013 14 324h
2014 18 252h
2015 15 270h
2016 17 306h
2017 30 413h
2018 28 373h
2019 16 287h
2020 29 383h
2021 22 341h
2021 8 205h

Projekt i interaktiva system D7057E, 15 hp, LTU, Datateknik, avancerad niva

Storre projektkurs dar studenterna far 6va pa mjukvaruutveckling i ett stort industriellt projekt
inom interaktiva system. Min roll dr examinator, larare och handledare for projekten tillsammans
med representanter fran industrin samt att sidtta upp kursen som ny kurs 2019. Denna kurs
samldses med D7017E ovan. Omrade: Datateknik.

Ar Antal studenter Arbetstid
2020 5 194h

2021 8 205h

Design av dynamiska webbsystem, M7011E, 7.5 hp, LTU, Datateknik, avancerad niva
Denna kurs skapade jag 2005-2006 och den gavs forsta gangen 2007, dock av en annan lirare
eftersom jag lamnade LTU 2007-2009. Jag initierade, planerade hela kursen inkl.
forelasningsinnehdll, uppldgg och laborationer. Uppldgget &r problembaserat ldrande dar
studenterna i par far skapa ett stérre dynamiskt webbsystem med bade server och klient-mjukvara
via ett webbgranssnitt. Omrade: Medieteknik.

Ar Antal studenter  Arbetstid Min roll

2009 30 330h Ny som larare, examinator, larare.

2010 30 330h Examinator och huvudlérare.

2011 31 330h Examinator och huvudléarare.

2012 30 330h Examinator och huvudléarare.

2013 32 330h Examinator och huvudlérare.

2014 24 330h Examinator och huvudlérare.

2015 29 90h Examinator, planeringshjalp, medlarare samt
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Ar Antal studenter Arbetstid Min roll

handledare till ny larare.

2016 55 102h Examinator, planeringshjalp samt medlarare.

2017 41 116h Examinator, planeringshjalp samt medlarare.

2018 27 90h Examinator, planeringshjilp samt medlédrare.

2019 43 100h Examinator, planeringshjilp samt medléarare.
Examinator, planeringshjalp samt handledare till

2020 40 76h ny larare.

2021 40 76h Examinator samt planeringshjalp.

Jamstéalldhet inom IT-branschen, 1 foreldsning, 6h/ar, grundniva

Gastforeldasning om jamstélldhet i IT som ges i flera grundkurser. Féreldsningen ger en inblick i
omradet och ges tillsammans med Professor Lena Abrahamsson som pratar om jamstalldhet ut ett
mer generellt perspektiv foljt av min del om jadmstédlldhet inom IT-branschen. Mitt ansvar: Planera
och genomfora foreldsning och bidra till examinationsfragor. Omrade: Datateknik och jamstélldhet
inom IT.

Ar Kurs Antal studenter Arbetstid
2020, 2021, 2022 DO0028E ca 100 6h/ar
2020, 2021 DO0015E cal20 6h/ar

Digitalisering, 1 foreldsning, 6h/ar, grundniva

Gastforeldasning om digitalisering i samhaéllet och dess mdjligheter och faror och dess paverkan pa
arbetsmarknad, teknisk utveckling, privathet, datorutveckling med mera. Studenterna brukar bli
mycket inspirerade av denna foreldsning och stannar och diskuterar mycket efter foreldsningen
samt ar aktiva i diskussioner under lektionspassen. Omrade: Datateknik och digitalisering. Jag har
ocksd gett denna foreldsning flera ganger for lararutbildningen pd LTU samt omarbetad i
rekryteringssammanhang och pa popularvetenskapliga konferenser.

Ar Kurs Antal studenter Arbetstid
2020, 2021, 2022 D0028E ca 100 6h/ar
2015, 2016, 2017, 2018,
2019, 2020, 2021 DO015E cal20 6h/ar

Multimediasystem, M7001E, 7.5 hp, Datateknik, avancerad niva

Skapade denna kurs tillsammans med Dick Schefstrom 1995 som en avancerad introduktion till
multimediasystem dér studenterna fick liara sig hur avancerade multimediasystem som hanterar
realtidsmedia fungerar samt implementera ett eget system. Jag var larare 1996 tillsammans med
flera av mina kollegor inom &mnet och examinator frdn 2000-2006. Antal studenter och
arbetstimmar ar inte enkelt tillgangligt. Denna kurs hette SMD151 tidigare.

Ovriga kurser 1995-2008
Utover kurserna ovan har jag &ven undervisat och/eller examinerat atminstone dessa kurser:

SMDO038 - Imperativ programmering

SMD124 - Datorsystemdrift 7.5 hp

SMD151 - Multimediasystem 7.5 hp

SMD155 - Project in Software Engineering 7.5 hp
SMD162 - Datateknik, férdjupningskurs 7.5 hp
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SMD181 - Objektorienterad programmering och design 7.5 hp
SMMOO08 - Projekt i medieteknik 15 hp

SMMO012 - Projekt i medieteknik 22.5 hp,

SMMO019 - Seminarium i medieteknik 7.5 hp

SMMO020 - Seminarium i medieteknik II 7.5 hp

Undervisning forskarutbildningniva

Jag ansvarade for planering och genomférande av forskningsutbildningskurser 1995-1999 inom
omradena dir min handledare var examinator men inte sd aktiv i kurserna som var mer av
sjalvstudiekurser med mina doktorandkollegor i formatet att vi laste bocker och papper samt gjorde
implementationer for att lara oss tekniken och diskuterade tillsammans:

Programmering av distribuerade system, 4.5 hp
Avancerad datakommunikation och Distribuerad Multimedia, 10.5 hp
Datorgrafik, 6 hp

Natverkssakerhet, 7.5 hp

Programvaruteknik, 7.5 hp

Distribuerade mjukvaruagenter - teori 3.8 hp
Distribuerade mjukvaruagenter - implementation 3.8 hp
Distribuerad Multimedia, 7.5 hp

Designmonster, 4.5 hp

VRML 2.0, 3 hp

Virtual Reality Applications 7.5 hp

Multimediadatabaser 4.5 hp

Kvalitet i IP nét 3 hp

Distribuerade Operativsystem 7.5 hp

Dessa 14 forskningsutbildningskurser har jag lett och examinerat pa LTU 2000-2007.

Antal
Amne Kurs hp Ar studenter Mitt ansvar Beskrivning
Examinator och = Doktorandkurs om nuvarande
Datalogi Media 2000 | 6 2000 handledare forskning inom medieteknik
Distribuerad
Multimedia
Lasgrupp Examinator och = Doktorandkurs om nuvarande
Datalogi varen 2001 4.5 2001 handledare forskning inom medieteknik
Datorgrafik - Examinator och = Doktorandkurs om nuvarande
Datalogi teori 4.5 2001 handledare forskning inom medieteknik
Datorgrafik - Examinator och =~ Doktorandkurs om nuvarande
Datalogi tillampning 4.5 2001 handledare forskning inom medieteknik
Medie- Distribuerad Examinator och = Doktorandkurs om nuvarande
teknik = Multimedia 6 2002 handledare forskning inom medieteknik
Medie- Laskurs Examinator och = Doktorandkurs om nuvarande
teknik = férdjupning 4.5 2003 handledare forskning inom medieteknik
Distribuerad
Multimedia -
Medie- Teori och Examinator och = Doktorandkurs om nuvarande
teknik = Tillimpning 6 2004 handledare forskning inom medieteknik
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Antal

Amne Kurs hp Ar studenter Mitt ansvar Beskrivning
Medie- Laskurs Examinator och = Doktorandkurs om nuvarande
teknik = fordjupning 4.5 2004 5 handledare forskning inom medieteknik
Medie- Laskurs Examinator och = Doktorandkurs om nuvarande
teknik = férdjupning 9 2004 5 handledare forskning inom medieteknik
Aktuell
forskning i
Medie- Medieteknik, Examinator och = Doktorandkurs om nuvarande
teknik =~ hodsten 2005 4.5 2005 5 handledare forskning inom medieteknik
Aktuell
forskning i
Medie- Medieteknik, Examinator och = Doktorandkurs om nuvarande
teknik =~ varen 2006 4.5 2006 5 handledare forskning inom medieteknik
Medieteknik -
aktuell
Medie- = forskning, Examinator och = Doktorandkurs om nuvarande
teknik = hdsten 2006 @ 4.5 2006 5 handledare forskning inom medieteknik
Lasgrupp i
Medie- medieteknik, Examinator och = Doktorandkurs om nuvarande
teknik =~ varen 2007 4.5 2007 5 handledare forskning inom medieteknik
Lasgrupp i
Medie- medieteknik, Examinator och = Doktorandkurs om nuvarande
teknik = hdsten 2007 | 4.5 2007 5 handledare forskning inom medieteknik

Fack D: Handledning

Handledning pa forskarniva

Huvudhandledare till PhD som fullfoljt sina studier
e 2002, Kare Synnes, On distributed real-time systems: the mStar environment, net-based

learning and context-aware applications.

2005, Roland Parviainen, Large scale and mobile group communication systems.

2005, Jeremiah Scholl, Technology for supporting informal communication in multimedia
conferencing systems.
2006, Johan Kristiansson, On technologies for ubiquitous multimedia communications.
2006, Mikael Drugge, Interaction aspects of wearable computing for human
communication.

Huvudhandledare till Licentiatexamen som fullfoljt sina studier
e 2003, Stefan EIf, Application semantics for cost-effective media distribution.
e 2004, Marcus Nilsson, Communication, with and through wearable computers.

Bihandledare som fullf6ljt sina studier
e 2008, Josef Hallberg, Context sharing and mediated communication for smart

environments.

Utover detta har jag handlett 5 doktorander som inte fullf6ljde sina studie av olika anledningar.
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Uppdrag examination pa forskarniva

2002: Opponent for Mathias Johansson, licentiatexamen, Chalmers University of
Technology.

2005: Opponent for K-G Stenborg licentiatexamen, Linképing University.

2005: Opponent for Viktor S. Wold Eide, PhD, University of Oslo.

2018: Ledamot betygsndmnd Aija Voitkane, PhD, Luled tekniska universitet.

Utvarderingsuppdrag

2012: Utvdrdering och granskning av Sveriges 90 ingenjors- och teknikvetenskapliga
utbildningar utifrdin om de uppfyller examenskraven. Ledamot i en storre
utvarderingsgrupp.

2013: Sakkunnig och beddémare for 4 sokande vid rekrytering Universitetslektor
Medieteknik, Blekinge Hogskola.

2018: Granskning av Skolverkets utbildningsmodul Den digitala varlden. Omfattning 160h.
2020: Sakkunnig provning till befordrad professor Jalal Nouri, Stockholms Universitet.

2021: Ledamot i utvdrderingskommitté for provning till Associate Professor (tenured),
Lambros Lambrinos, Cyprus University of Technology

Handledning av examensarbeten

1999, Mats Forsberg, Dokumenthanteringssystem med Microsoft Site Server 3.0, 15 hp,
Datateknik, Hogskoleingenjor, Lulea tekniska universitet.

1999, Niklas Oja, Dokumenthanteringssystem med Microsoft Site Server 3.0, 15 hp,
Datateknik, Hogskoleingenjor, Luled tekniska universitet.

1999, Andreas Karlsson, Rapportgenerator, 15 hp, Datateknik, Hogskoleingenjor, Luled
tekniska universitet.

2000, Johan Morin, Integrating a video compression card with Marratech Pro, 30 hp,
Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2000, Erik Lundqvist, Integrating a video compression card with Marratech Pro, 30 hp,
Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2000, Gunnar Ostlund, LwRM: lightweight reliable multicast, 15 hp, Datateknik,
Hogskoleingenjor, Luled tekniska universitet.

2000, Tobias Olofsson, LwRM: lightweight reliable multicast, 15 hp, Datateknik,
Hogskoleingenjor, Luled tekniska universitet.

2000, Petter Tiilikainen, SIP (RFC 2543), an Implementation for Marratech Pro, 30 hp,
Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2000, Peter Liljergren, System for insamling av métdata och styrning av processer, 15 hp,
Datateknik, Hogskoleingenjor, Lulea tekniska universitet.

2001, Daniel Nilsson, Broadband wireless streaming to handheld terminals, 30 hp,
Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2002, Tommy Wall, Service development for WAP push delivery to mobile devices, 30 hp,
Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2003, Niklas Brannstréom, Tunnelling of real-time media data over HTTP and TCP, 30 hp,
Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2003, Johan Eriksson, User interfaces for distributed applications, 30 hp, Datateknik,
Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2003, Safa Baythoon, Utveckling av skraddarsydd foretagslosning, 15 hp, Datateknik,
Hogskoleingenjor, Luled tekniska universitet.

2005, Johan Kultti, Secure Text in SIP Based VoIP, 30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Luled
tekniska universitet.

2007, Emil Carlsson, A serverless media distribution architecture for real time
communication systems, 30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Lulea tekniska universitet.
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2007, John Hakansson, How streaming media can be used in commercial mass distribution,
30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2007, Mats Wernersson, Scheduling of Multi-Media over 3GPP LTE, 30 hp, Datateknik,
Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2011, Erik Dahl, Insticksmodul till CAD-program, 15 hp, Datateknik, Hogskoleingenjor, Lulea
tekniska universitet.

2012, Ib Lundgren, Securing public APIs using OAuth and OAuthLib, 15 hp, Datateknik,
Hogskoleingenjor, Luled tekniska universitet.

2012, Daniel Nilsson, Security in Behaviour Driven Authentication for Web Applications, 30
hp, Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2012, Sean Grimmer Westin, Spatial Databases for Mobile Applications, 30 hp, Datateknik,
Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2012, Niklas Gavelin, Visualizing Energy Consumption Using Physical Artifacts, 30 hp,
Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2013, Jimmy Nystrom, Mediating Presence, 30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska
universitet.

2013, Niklas Nystrom, Mediating Presence, 30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska
universitet.

2013, Patrik Burstrom, The Online Paris Café, 30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska
universitet.

2013, Alexandra Tsampikakis, The Online Paris Café, 30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Luled
tekniska universitet.

2013, Stefan Sundin, Utvdrdering av tradlésa fordonsgrédnssnitt for applikationer, 30 hp,
Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2014, Viktor Lindgren, OTT Videomaétning, 30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska
universitet.

2015, Jesper Corell, Implementering av en COLLADA-parser kompatibel med GWT, 15 hp,
Datateknik, Hogskoleingenjor, Lulea tekniska universitet.

2016, Henrik Thoresson, AppCreator: An Editor for Creation of Native Android Apps without
Coding Skills, 15 hp, Datateknik, Hogskoleingenjor, Luled tekniska universitet.

2016, Harald Andersson, Framtidens musikinstrument: Den uttkade klarinetten, 30 hp,
Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2017, Per Grundtman, Adaptive Learning, 30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska
universitet.

2017, Anders Ragnarsson, Evaluation of a non-negative matrix factorization algorithm for
polyphonic guitar to MIDI in real-time, 30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska
universitet.

2017, Olle Wahlstrom, Mathematics with graphical programming, 30 hp, Datateknik,
Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2018, Johan Simonsson, Behaviour of WebRTC in Non-optimal Networks, 30 hp, Datateknik,
Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2018, David Sandstrém, Dynamic Occlusion of Virtual Objects in an 'Augmented Reality’
Environment, 30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2018, Linn Danielsson, Gamified Mobile Application and Stairstep Counter for Stair Walking,
30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Lulea tekniska universitet.

2018, Tim Granstrom, Inldrning med hjilp av VR inom byggnation, 30 hp, Datateknik,
Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

2018, Rickard Nordlander, Pose Estimation in an Outdoors Augmented Reality Mobile
Application, 30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Lulea tekniska universitet.

2018, Niklas Fuks, Upplevelsen kring att montera en byggnad i virtuell verklighet, 30 hp,
Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska universitet.
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e 2019, Henrik Nilsson Harnert, Metadata Validation Using a Convolutional Neural Network:
Detection and Prediction of Fashion Products, 30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Lulea
tekniska universitet.

e 2019, Kasra Akbarzadeh, Navigational aid to points of interests outside the field of view in
virtual environments, 15 hp, Datateknik, Hogskoleingenjor, Luled tekniska universitet.

e 2019, Lorentz Kinde, Testing Al-democratization: What are the lower limits of textgeneration
using artificial neural networks?, 15 hp, Datateknik, Hogskoleingenjor, Luled tekniska
universitet.

e 2019, William Antti, Virtualized Functional Verification of Cross-Platform Software
Applications, 15 hp, Datateknik, Hogskoleingenjor, Luled tekniska universitet.

e 2020, Adam Sawert, Dynamic Menu Management Utilizing the Relationship Between
Preparation Time and Monetary Revenue: A Simulation Approach to the Food and Beverage
Industry, 30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

e 2020, Robin Rubindal, Educational reading for youths with special needs, 30 hp, Datateknik,
Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

e 2020, Johan Delissen, Graph Based Machine Learning approaches and Clustering in a
Customer Relationship Management Setting, 30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska
universitet.

e 2021, Alexander Mennborg, 2020, Johan Delissen, Graph Based Machine Learning
approaches and Clustering in a Customer Relationship Management Setting, 30 hp,
Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

e 2021, Sara Andersson, Data Processing and Collection in Distributed Systems, 30 hp,
Datateknik, Civilingenjor, Luled tekniska universitet.

e 2021, Josefin Sunna Andersson, Large Scale Privacy-Centric Data Collection, Processing, and
Presentation, 30 hp, Datateknik, Civilingenjor, Lulea tekniska universitet.

Ovriga handledningsuppdrag

e Mentor handledare som en del av SRT:s mentorskapsprogram 2017-2018 for Lisa Jonsson,
Linus Marjavaara, Oskar Rosberg och Fredrik Ahlin.
e Handledare for ett ca 50 studenter i flera olika fordjupningskurser sedan 1995.
o Ett exempel dr i D7037 Projekt i datateknik 2017 for 2 studenter som utvecklade en
musikapplikation i virtuell verklighet efter min idé.

Fack E: Undervisningsskicklighet

D7017E, Projekt i informations- och kommunikationsteknik
Har f6ljer flera dokument kopplade till kursen D7017E som jag har tagit fram.

Kursplan D7017E

Projekt i informations- och kommunikationsteknik 15 hégskolepoang

Project in Information and Communication Technology
Avancerad niva, D7017E

Version
Host 2022 Lp 1 - Tills vidare

Utbildningsniva Fordjupningskod Betygskala Amne Amnesgrupp (SCB)
Avancerad niva A1F U G# Datalogi Datateknik
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Ingér i huvudomrade
Datateknik

Behorighet

Kandidatexamen eller motsvarande inom dmnesomradet samt generell programeringskunskap och
design och analys av algoritmer och datastrukturer (motsvarar kurserna DOO0O9E Introduktion till
programmering, DO010E Objektorienterad programmering och design, DO012E Algoritmer och
datastrukturer, D7009E Algoritmer och M0009M Diskret matematik).

Goda kunskaper i engelska, motsvarande Engelska 6.

Urval
Urvalet grundas pa 20-285 hogskolepodng

Mal/Forvantat studieresultat

Studenten skall sjalvstdndigt och 1 grupp kunna utvdrdera anvandbarheten av olika
berdkningstekniker, formulera och 16sa datalogiska problem, dokumentera och muntligt presentera
detta arbete. Fokus pa kursen &r att 10sa problem som resulterar i ett storre mjukvarusystem.

Studenten ska kunna:

® arbetaigrupp med att gemensamt losa ett storre datatekniskt mjukvaruproblem

® visa formdaga att Kkritiskt, sjalvstindigt och kreativt identifiera, formulera och lésa en
problemstallning inom datateknik

® visa formdga att identifiera sitt behov av kunskap for att 16sa en problemstillning inom
datateknik och att tillimpa kunskaper i matematik och datavetenskap for specifika
fragestallningar

® ha en forstdelse for etiska problem kopplat till hantering av kénsligt data relaterat till
individer

® modellera, simulera, forutsdga och utvirdera datatekniska losningar for resursforbrukning
och héllbar utveckling

® visa formdaga att delta i utvecklingsarbete och dérigenom bidra till kunskapsutvecklingen
inom datateknik

® visa formaga att diskutera och redogora for utvecklingsarbetet bdde muntligt och skriftligt
med specialister saval som lekméan

Kursinnehall

Kursen innehdller ett projektarbete i grupp dar uppgiften bygger pa ett datalogiskt intressant
problem. Studenterna ska anvdnda kunskaper som de har fatt i tidigare kurser och séka och lasa in
litteratur for att 16sa uppgiften. Studenterna ska kunna forklara, jaAmfoéra och analysera effekterna
av datatekniska losningar for resursféorbrukning och héallbar utveckling. Studenterna planerar och
genomfor problemlésningen sjalvstandigt med stéd av handledare.

Genomfoérande

Kursens undervisningssprak samt undervisningsform anges for varje kurstillfalle och framgar av
kurssidan pa Luled tekniska universitets hemsida.

Studenterna ar delaktiga i att vdlja projekt som de ska utféra. Arbetet redovisas muntligt vid
regelbundna modten med handledaren under kursens gang. Kursen innehaller
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forelasningar/lektioner, projektarbete, seminarier, sjalvstudier, obligatorisk muntlig presentation
och skriftlig rapport

Examination

Om det finns beslut om sarskilt pedagogiskt stdd, i enlighet med Riktlinjen Studentens rattigheter
och skyldigheter vid Luled tekniska universitet, finns mojlighet till anpassad eller alternativ
examinationsform.

Obligatorisk ndrvaro vid muntliga redovisningar av arbetets fortskridande, sjalvskattningar av eget
arbete och seminarium. Slutresultatet redovisas med en skriftlig rapport, ett seminarium samt
paketering av den under kursen framtagna mjukvaran.

Ovrigt
Kursen kan ej kombineras i examen med annan projektkurs pa avancerad niva fran Institutionen

for system- och rymdteknik.

Examinator
Peter Parnes

Litteratur. Galler frdn Host 2011 Lp 1 (Kan dndras fram till 10 veckor innan studiestart)

Projektkurserna pa avancerad niva pa System- och rymdteknik ar forskningsnéra, problembaserade
kurser dar litteraturen ej kan faststillas pa forhand. Kontakta examinatorn fér mer information.

Sok bocker pa biblioteket »

Kursgivare

Institutionen for system- och rymdteknik (SRT)

Moduler

Kod Bendmning | Betygskala |Hp Tillstand Galler fr&n | Titel
0001 Projekt U G# 15.00 Obligatorisk | HO8 Ja
Studiehandledning

Studiehandledning finns i larplattformen Canvas fore kursstart. Du som &r ny student hittar all
information du behover pd www.ltu.se/nystudent. Du som redan studerar vid Luled tekniska
universitet hittar information om kursstart via schema pa studentwebben alternativt via
kursrummet i larplattformen. Du nér larplattformen via Mitt LTU.

Kursplanen faststalld
Kursplanen ér faststdlld av Institutionen for systemteknik 2007-12-17 att gilla fran HO8.

Reviderad
av Jonny Johansson, HUL SRT 2022-02-11
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Analys av kursmélen D7017E
Hér foljer en analys av larandemalen. Text i kursiv dr kopierad fran kursplanen ovan och med mina
kommentarer i icke-kursivt.

Studenten skall sjdlvstindigt och i grupp kunna utvirdera anvindbarheten av olika
berdkningstekniker, formulera och losa datalogiska problem, dokumentera och muntligt presentera
detta arbete. Fokus pad kursen dr att l6sa problem som resulterar i ett stérre mjukvarusystem.

Har ska studenten 6vergripande tillimpa sina tidigare forviarvade kunskaper for att implementera
ett storre mjukvarusystem. Vi kan saga att de ska tillampa allt de lart sig i hela sina utbildningen.

Studenten ska kunna:
e arbeta i grupp med att gemensamt ldsa ett storre datatekniskt mjukvaruproblem

Studenten far 6va pd att presentera och interagera med andra studenter. Att fa forklara,
presentera och diskutera dr en central del av aktivt larande.

e visa formdga att kritiskt, sjdlvstindigt och kreativt identifiera, formulera och lésa en
problemstdllning inom datateknik

Genom att problemstéllningarna studenterna ska losa i kursen ar tillrdckligt stora s maste
de dela upp problemen i delar som ldses i mindre grupp och sedan sjalvstindigt efter
ytterligare uppdelning.

e visa formdga att identifiera sitt behov av kunskap for att l6sa en problemstillning inom
datateknik och att tillimpa kunskaper i matematik och datavetenskap for specifika
fragestillningar

Genom att studenterna far losa delproblem kommer de ocksa tvingas till att ldra sig nya
saker.

e ha en forstaelse for etiska problem kopplat till hantering av kdnsligt data relaterat till individer
Genom gemensamma diskussioner i kursen och som en del av slutpresentationen (bade
muntlig och skriftlig) far studenterna reflektera och diskutera etiska problem. Hanteringen
av personliga data tas upp regelbundet under kursen i diskussion med lararen déar

studenterna fir motivera sina teknikval.

e modellera, simulera, forutsiga och utvirdera datatekniska losningar for resursférbrukning
och hallbar utveckling

Precis som i punkten ovan far studenterna motiva sina tekniska val ur ett
héllbarhetsperspektiv.

e visa formdga att delta i utvecklingsarbete och ddrigenom bidra till kunskapsutvecklingen inom
datateknik

Detta ar en Overgripande del av kursen dar studenterna far arbete som i arbetslivet men
inom en kurs. Genom att skapa ett nytt mjukvarusystem sa skapas kunskapsutveckling.
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e visa formdga att diskutera och redogora for utvecklingsarbetet bade muntligt och skriftligt
med specialister savdl som lekmdn

Genom hela kursen far studenterna presentera det de skapat, de tekniska val de gjort och
andra avvagningar. Detta gors dels inom kursen med specialister och med lekman i halvtids-
och slutsredovisningarna. De far ocksa arbeta med att presentera sina framsteg via en blogg
eller nyhetsfunktion fér en bred allménhet.

Larandemalen har analyserats och det matchar vdl mot att i slutdinden skapa den sjilvstdndiga
studenten och har ett starkt fokus pa bland annat kunskap, larande och dterkoppling i enlighet med
LTU:s pedagogiska principer.

Forslag pa kommande aktiviteter i D7017E och D7057E hosten 2022

Baserat pa vad jag har lart mig fran att ha studerat andra kurser samt i diskussion med bade
studenter och andra liarare sd har jag kommit fram till flera forslag pa aktiviteter som jag vill prova
och experimentera med till hosten 2022 nér kurserna ges nista gang.

1 Stimulera diskussion: Jag kommer att introducera en process med en pilot, co-pilot och tidtagare
for att leda och underldtta studenternas egna diskussioner. I tidigare kurstillfallen har studenterna
fatt organisera upp sina diskussioner sjdlva men till ndsta kurstillfdlle s& ska jag ge dem mer
vigledning gillande hur de kan se till att alla blir mer delaktiga. Jag kommer att presentera
pilot-processen som ett som ett frivilligt alternativ.

2 Studentcafé: For att ge studenterna en 6kad majlighet att diskutera med lararen och med andra sa
kommer jag att anvinda mig av ett studentcafé som &r en frivillig traff, forslagsvis varannan vecka
under kursen. Har ar lararen tillgdnglig under 1-2h och studenterna kan komma och ga som de vill
och pa traffen kan de lyfta fragor de har om kursen, t.ex., examinationen eller gruppdynamik. Syftet
med studentcaféet dr att under avslappnade former stétta studenterna i deras ldrande, ge
aterkoppling och att skapa en trygg larandemiljo enligt LTU:s pedagogiska principer.

3 Liarandemalen: For att tydliggora den konstruktiva ldnkningen kommer jag att presentera en
analys av ldrandemadlen i kursen tillsammans med studenterna pa forsta trdffen vid nésta
kurstillfalle for att ge studenterna en djupare forstdelse av vad som forvdntas av dem formellt.
Hittills har detta presenterats utan direkt koppling till kursplanen mer &n att studenterna har
rekommenderats att ldsa den. Min forhoppning ar att vi kan ha en gemensam djupare diskussion
om ldrandemaélen.

4 Utokat aktivt lirande: DA kursen dr en projektkurs si ar studenternas egna ansvar for deras
arbete i kursen centralt och de maste arbeta aktivt for att uppfylla kraven i kursen. Ett centralt mal i
kursen ar att studenterna ska lésa ett gemensamt datatekniskt problem och har kan lararen hjélpa
dem organisera sitt arbete samtidigt som det dr en avviagning mellan att styra for mycket och att de
far tillampa sina egna tidigare kunskaper. Under hosten 2021 anvindes framgangsrikt ett
hybridkoncept dar studenterna fick arbeta med olika aktiviteter for att bearbeta sitt larande. Under
kommande kurstillfdllen kommer jag att anvdnda mig utav fler lektioner med hybridkoncept dar
studenterna maste forbereda nagot innan lektionen och sedan far bearbeta det tillsammans, bade
inom sin egen projektgrupp och 6ver projektgruppsgranserna.

Genom dessa foreslagna aktiviteter 4r min forhoppning att studenterna ska lira sig &nnu mer i mina
kurser.

Exempel pa uppligg av interaktiv lektion i D7017E

Har ar ett exempel pa ett mycket detaljerat uppldgg for en lektion. Detta dr gjort enbart som 6vning
och jag gor normalt inte lektionsplanering pa denna detaljnivd utan férsék anpassa mig vad som
hénder under lektionen.
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Tids- och
rums-
disposition

Aktivitet

Lararens roll

Argument for aktiviteten
utifran pedagogiska
koncept/teorier

Lektionen innan.
10 min via Zoom.

Léraren satter det de ska
titta pa online innan nésta
lektion i sitt sammanhang
och motiverar innehallet.

Studenterna tittar pa det
inspelade materialet online
via Canvas.

Introduktion till omradet och
varfor de ska gora detta genom
att koppla det till deras framtida
profession samt underlatta deras
examination i kursen.

Berattar om vad de kommer att
lara sig.

Studenterna tittar pa materialet.

Fokus pa kunnande, aktiv 1ankning
samt skapa trygghet.

Artikeln: videokvaliteten méste vara
bra.

Artikeln: videon som studenterna ska
titta pa maste forklara begrepp och
vara uppbyggd val pedagogiskt.

Artikeln: Flippat klassrum &r bést for
procedurell kunskap (Blooms
taxonomi 2001), dvs., hur vi ska gora
négot och det matchar innehallet vél i
denna lektion.

ICAP: Passiv

Innan lektionen.
Online.

Studenterna ska stélla minst
en fraga dar de kopplar
innehallet i inspelningen till
en personlig erfarenhet via
ett digitalt formulér.
Personligt eller anonymt.

Lararen laser och sammanstéller.

Skapa trygghet.
Kolbs ldrcykel: Konkret erfarenhet.
Arbeta med aktiv bearbetning.

ICAP: Aktivt

0-9 Véilkomnar studenterna Léraren leder diskussionen och Fanga in studenternas forutsattningar.
online. Vi borjar i tid utifrdn | presenterar fragor och besvarar
respekt for varandra. dessa. Skapa trygghet.
Studenterna ges en chans att | Lararen stottar lirandet genom Arbeta med aktiv bearbetning.
muntligt eller via chatten ta | diskussion och aterkoppling.
upp saker de funderar pé. Kunskapsdrivande feedback.
Léraren tar upp de fragor Enligt artikeln bor flippat klassrum
som kommit in via handla om mer &n bara att titta pd
formuléret. video hemma. Har kombinerar vi
video hemma med aktiviteter i
klassrummet och f2f-diskussioner.
10-19 Studenterna far besvara 2 Léararen leder fragorna och Aktiv bearbetning.

frdgor via Menti.com.

1: Har du tittat pa
foreldsningen?
(stapeldiagram)

2: Vad tar du med dig fran
foreldsningen? (ordmoln)

klassen diskuterar gemensamt
resultaten.

Lararen far direkt terkoppling
pé om de gjort forberedelserna
eller inte.

Fragorna sker anonymt med
forhoppningen att studenterna
ska besvara dem érligt.

Trygghet genom anonymitet.
Fokus pa kunnande.
Kunskapsdrivande feedback.

ICAP: Konstruktivt
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Tids- och Aktivitet Lararens roll Argument for aktiviteten
rums- utifran pedagogiska
disposition koncept/teorier
Fraga tva ger en tydlig bild av om
de faktiskt forstatt innehallet
eller inte.
Lararen diskuterar kort
resultaten.
Diskussionen hjélper studenterna
att bearbeta materialet.
Fragorna ger en bild av om
studenterna lart sig ndgot av
materialet de skulle tita pd innan
lektionen.
20-49 Studenterna delas upp i Lararen later studenterna arbeta | Fokus pa kunnande, och aktiv
grupprum for att diskutera sjalvstdndigt och stor inte deras bearbetning.
vad de lart sig fran diskussionen genom att hoppa
forberedelserna och ombeds | runtirummet da det kan skapa De far arbeta sjalvstandigt och visa att
diskutera hur de skulle osékerhet. de kan uppné lararens hoga
bygga upp ett eget IT-foretag forvantningar pa dem. Fokus pa
inkl. vilka vérderingar inkl. | Studenterna diskuterar och sjalvstandighet och sjdlvmedvetenhet.
etiska stéllningstaganden bearbetar.
ska foretaget bygga pd? Genom att de fir arbeta pa egen hand
utan att lararen tittar 6ver axel sd
De far i uppgift att vélja ut skapas en okad trygghet.
de 3 viktigaste principerna.
Kolbs larcykel: Reflekterande
observation.
ICAP: Interaktivt
50-54 Rast - Tid for vila och kort egen reflektion.
55-69 Redovisning av Lararen gar igenom de olika Fokus pa kunskapsdrivande
grupparbetet genom korten och diskuterar de som inte | aterkoppling, kunnande och aktiv
Menti.com (ord-kort) som ar sjalvklara men ger positiv bearbetning samt trygghet.
presenteras 1opande for alla | aterkoppling pa alla sa ingen
allt eftersom de 14ggs upp. kénner sig uteldmnad. ICAP: Interaktivt
Lararen stottar bearbetningen.
70-79 Kort grupparbete igen Lararen later de vara i fred. Aktiv bearbetning och sjélvstdndighet

géllande fragan vad tar de
med sig in i sitt kommande
projektarbete.

Studenterna bearbetar.

och sjalvmedvetenhet.

Kolbs larcykel: abstrakt
generalisering.

ICAP: Interaktivt
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lart sig.

Lararen satter aterigen det
de gjort i sitt sammanhang
och trycker pa kopplingen
till badde deras kommande
projektarbete och framtida
professionella arbete.

Mycket kort introduktion till
kommande lektion nésta

uppgift.

samt deras kommande
projektarbete och hjélper dem
dterigen att hitta vad som ar
viktigt respektive mindre viktigt.

Lektionen slutar i tid utav respekt
for studenterna.

Tids- och Aktivitet Lararens roll Argument for aktiviteten
rums- utifran pedagogiska
disposition koncept/teorier
80-84 Aterkoppling fran Léararen kommenterar det allt Aktiv bearbetning och
grupparbetet via Menti eftersom orden kommer in. P3. kunskapsdrivande dterkoppling.
(ordmoln).
Léraren ser om det l4rt sig
innehéllet samt aterkopplar till ICAP: Konstruktivt
studenterna om de gjort det. P4
85-89 Oppen diskussion om vad de | Lararen stéttar dagens ldrande Vagledande examination, struktur och

begriplighet och trygghet.

Direkt efter
lektionen

Alla bilder som skapades via
Menti.com publiceras i
Canvas och skickas ut som
en announcement.

Lararen sammanstéaller och
publiceras.

Aktiv aterkoppling for att ge
studenterna en chans att bearbeta det
de lart sig igen.

Studenterna tar med sig det de lart sig
till det kommande arbetet. Kolbs
larcykel: aktiv prévning. Detta
diskuteras vidare i kommande
lektioner for att paborja cykeln igen.

Exempel pa sjalvvirdering, halvtidsvardering D7017E

Skriv en sjalvskattning av ditt eget arbete i kursen. Storlek ca 1/2 - 1 A4 i text. Innehallet ar det
viktiga och det ska goras sjalvstandigt.

Diskutera foljande:

1: Vad har du gjort inom kursen under LP1. Vad ar det viktigaste du bidragit med?

2: Hur mycket tid uppskattar du att du lagt ned pa kursen. Notera att nominell tid &r 20h/vecka. Om
den tid du lagt ned avviker fran den nominella s motivera kritiskt varfor det ar sa.

3: En kritisk evaluering av ditt egna arbete. Ar du noéjd med det du dstadkommit?

4: Eventuell 6vrig kommentar om kursen som aterkoppling till Peter. Frivilligt.
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Exempel pa anvindning av Menti.com D7017E

Héar ar tva exempel pd hur jag anviander Menti.com for att finga upp studenternas tankar och
reflektioner. En fordel med Menti dr att det 4r anonyma svar vilket gor det lattare for studenterna
att delta i frdgorna.

Exempel pd anvindning av Menti.com i klassrummet.

Kursutvardering D7017E, hostterminen 2021

Har ar en kursutvardering for D7017E fran hostterminen 2021. Det 6vergripande betyget for denna
kurs har “alltid” varit hogt men just vid detta tillfdlle s fick jag high-score med 5.9 utav 6. Kursen
samldses med D7057E som fick betyget 5.8 utav 6. Utdver detta vill jag lyfta fram f6ljande positiva
kommentarer fran studenterna via kursutvarderingen och de personliga sjalvvarderingarna:

e “Liraren. Peter dr en otroligt entusiastisk larare som verkligen brinner for att ge studenter
en sa bra kurs som majligt. Eftersom projekt delen dr hogst subjektiv da alla kommer fa olika
foretag, projektmedlemmar osv sd gar det inte riktigt att sdga sa mycket om det i relation till
kursen. Men dter igen lararen ar en otroligt bra larare och jag tror genuint utan han sa skulle
kursen inte ens vara halften sa bra.”

e “Lararen &r en otroligt bra ldrare och jag tror genuint utan han sd skulle kursen inte ens
vara haélften s bra.”

e “En riktigt bra kurs med ett bra innehall och syfte.”

“valdigt rolig och givande kurs!”
“Bra intro foreldsningar, roliga projekt, bra kommunikation mellan examinator och
studenter.”
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Feter Parnes, Projekt i informations och komnunikationsteknik -LP2HT 21

Peter Pames

Praojekti informations- och kommunikationsteknik (O7017E)

Fesponse rate = 351 %

Survey Results

Leg en d Relative Frequencies of answers  Std. Dew. hean

25% 0% S0% 0% 25%

Cluestion text Leftpole | |

Right pole

1 Z E [

Scale Hiztogram

1. Sjalvbedamning Selfassessment

' Hur manga studleimmar per vecka har du | genomsnitt Iagt pd denna kurs? {Inkludera hdde schemalagd och Icke

1,

n=Ho. of responses

aw=hlean

dev.=5td. Dev.
ab.=Abstention

n=g

n=g

schemalagd Hd) ) ) ) ) )
How many hours of study have you in average dedicated to this course per week, including bath scheduled and non-scheduled
time?
= &h 0%
Bh-15h 0%
16-25h | | ss9%
26-35h 0%
36-45h 0%
=46h [ | A%
0% 0% 0% 0% 333% 667%
'? Jag ar ndJd med mina Insatser under kursen. Inctmmar off N InstSmmar hal!
! am satisfied with my efforts during the course. Srongly diagres } Stronghy agrse
1 2 3 4 ) =]
0% 0% 0% 0% 0% 100%
¥ Jag har dekaglt | kurgens alla Inatimmar of -
undervisningsmoment. Steonghy disagree Strongly agree
! have participated in alf the teaching and learning
activities in the course.
1 2 3 4 5 ]
' Jag har farberett mig Infér alla R —— e e
undervlsnlngsm oment. _ _ Strongh diagres Stronghy agree
I have prepared myself prior to all teaching and
ledrning Activities.
1 4 ) =]
2. Kursens mél & innehdll Course aims and content
20 Deltog du pé lektlonen med kursintrodukdon?
Did wau participate at the course introduction’
Jarves | 100%
Mej o 0%

*2 Om Ja, fick du ta del av tkilgare kursvarderingars resultat och hur kursen utveckiats baserat pd det?

If wves, did the course introduction cover previous course evaluations and how the course has been developed based an those?

Jartas | ] 100% il
Mej o 0%
23.01.2022 EvaSys Evaluation Fage1
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Underlag préovning meriterad ldrare Professor Peter Parnes 2022
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Underlag préovning meriterad ldrare Professor Peter Parnes 2022
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Underlag préovning meriterad ldrare Professor Peter Parnes 2022
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Underlag préovning meriterad ldrare Professor Peter Parnes 2022
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Peter Parnes, Projekt i informations- och kommunikationsteknik -LP2/HT21

Comments Report

6. Helhetsbedomning Overall assessment

°“ vad har varit bra i kursen? Exemplifieral
What was good about the course? Please give examples.

B Bra intro férelasningar, roliga projekt, bra kommunikation mellan eximinator och studenter.

B Det var lagomt manga presentationer med hela klassen.

B En riktigt bra kurs med ett bra innehall och syfte. Bra med mindre presentationer under LP2 sa att man kunde fokusera pa det viktiga.

B Lararen. Peter &r en otroligt entusiastisk [arare som verkligen brinner fér att ge studenter en sa bra kurs som mojlgt. Eftersom projekt
delen &r hogst subjektiv da alla kommer fa olika foretag, projektmedlemmar osv sa gar det inte riktigt att saga sa mycket om det i
relation till kursen. Men ater igen lararen ar en otroligt bra larare och jag tror genuint utan han sa skulle kursen inte ens vara hélften sa
bra.

B Man Iar sig sa mycket "soft skills" som man annars inte ténker pa, valdigt bra férberedelse for det riktiga arbetslivet.

B Well organized. Valuable learning opportunity giving some real-world experience.

®® Om du skulle vara larare nasta gang kursen gar, vilka férbatiringar skulle du genomféra?
If you were to teach the course next time, what improvements would you make?

B Fortsatt bara gora som du gjort tidigare.

B Ge samma info till elever och féretag. Detta ar verkar det som att foretagen inte visste nagot om kompensation medans vi studenter
fick infon att vi kunde fdrvanta oss viss kompensation.

B Gjort det tydligare for foretagen att en summa pengar &r vanligt att ge ut och néstan férvantas.
B |nformera alla féretag hur det ligger till med rattigheter till det som skapas. Det &r inte schysst mot féretag eller studenter om féretagen

férvantar sig att fa alla rattigheter till det som gérs genom att enbart skicka in ett projekiférslag. Det blir ocksa en trakig diskussion for
studenterna att ta med foretagen.

23.01.2022 EvaSys Evaluation Page 6
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Canvas-rum D7017E

En av mina pedagogiska principer dr att information till studenterna ska vara tydlig och enkel att
hitta. P4 LTU anvéander vi larsystemet Canvas och tyvarr sa saknar detta system en majlighet att soka
i kursrummen vilket gor det mindre lampligt att dela upp kursinformation pd manga olika sidor och
i manga olika moduler. Darfor samlar jag det mesta av information till studenterna pa en sida i en
mer klassisk webbvy sd det dr enkelt att soka inom sidan. Instruktioner till studenterna som ar
kopplade till en viss uppgift stdr pa uppgiftssidan och det ar viktigt att inte duplicera samma
information for att minska risken for misstag och missforstind. Har ar tva exempel fran
kursrummet fér D7017E hosten 2021.

Exempel fran Canvas D7017E, viinster: huvudsidan, héger: exempel pa inlimningsuppgift.

Fack F: Utveckling och fornyelse

Jag skriver kursutvecklingsrapporter for de kurser jag undervisar i sedan drygt 10 ar tillbaka och
presenterar dessa for ndsta ars studenter som en del av den kontinuerliga kursutvecklingen och
visar for studenterna att jag har lyssnat pad tidigare ars studenter. Nedan presenteras en
kursutvecklingsrapport for D7017E.

Kursutvecklingsrapport D7017E 2021

Kursnamn och kurskod: Projekt i informations- och kommunikationsteknik
(D7017E)

Program eller fristdende kurs: Datateknik

Lasperiod: Lp 1-2

Kursansvarig: Peter Parnes

Examinator: Peter Parnes

Antal studenter i kursen: 22

Antal svar pa kursvarderingen: 9

Beskriv de fordndringar som genomforts i kursen sedan foregaende kurstillfalle
Vad, varfér, resultat.

Pga. av pandemin gavs kursen dven 2021 online via Zoom och andra verktyg online. Infor LP2 fick
studenterna valja om de ville fortsdtta online och en majoritet rostade for att fortsdtta online.
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Aven detta &r samlidses kursen med D7057E som dr motsvarande kurs foér inriktningen fér
interaktiva system pa Datateknikprogrammet. De olika studentgrupperna har egna respektive
projekt men fler projekt som redovisas for respektive kursgrupp ger en ¢kad bredd och insikt i fler
arbetsmetoder.

For att 6ka studenternas aktivitet i kursens borjan gjordes ett experiment med hybridldrande dir
studenterna enskilt fick titta pa en inspelad foreldsning om att bygga och jobba i stora IT-foretag
samt svara pa ett antal fragor kopplat till detta pa den efterféljande lektionen dér en tjanst online
anvandes for att samla in svar och som sedan anvidndes som diskussionsunderlag i grupper.
Avslutningsvis fick studenterna definiera vad de ville ta med sig av det de lart sig i sitt kommande
projektarbete. Detta mottogs mycket positivt och det rekommenderas att utoka detta arbetssatt till
nésta kurstillfalle.

Summering av studenternas synpunkter pa kursen, bade styrkor och svagheter
Vad, ev. varfor och slutsats.

Studenterna tycker kursen generellt &r bra med ett overgripande betyg pd 5.9/6 och studenterna
tycker om uppligget med eget ansvar och egen planering, vilket 4r mélet med kursen.

Aven om antalet redovisningar reducerats i LP1 mot tidigare ar sa anser fortfarande en minoritet av
studenterna att det dr for ménga. Dock ar det svart att reducera dessa ytterligare och nuvarande
nivd rekommenderas att behdllas under 2022. Syftet med nuvarande redovisningar ar att hjélpa
studentgrupperna att komma igdng snabbare.

En svaghet som kommit upp detta &r &r att foretagen inte var vidl informerade om
aganderattigheterna till studenternas resultat. Det dr studenterna som ager det de skapar. Vidare
var inte flera av foretagen klara med sin idé och juridiska dokument (t.ex. NDA for
bakgrundsinformation). Till 2022 rekommenderas att en lista med villkor for foretagen tas fram och
foretagen far bekréafta dessa villkor innan projektforslaget tas med i kursen.

Komplettering fran programrad
Ange vid behov sammanfattande kommentarer fran programrad.

Ingenting har kommit frdn programraden till examinator.

Summering av lirarnas kommentarer pa kursen och kursvirderingen
Styrkor och svagheter.

Studenterna anser att kursen ar bra (5.9/6).
Villkoren for foretagen méste fortydligas.

Summering av kursansvarigs och examinators syn pd kursen, dess examination,
kurslitteratur/kursmaterial och undervisningsformer
Styrkor och svagheter.

Kursansvarig och examinator anser att kursen fungerar mycket bra och att studenterna ar generellt
nojda med det nuvarande upplagget.

Summering av planerade atgéirder/beslut
e som kursansvarig kan ta ansvar for
e som UL och institution kan ta ansvar for

Kursansvarig kommer att till ndsta undervisningstillfalle att sammanstélla en lista med villkor for
foretagen och foretagen far bekréfta dessa villkor innan projektforslaget tas med i kursen.

Kursansvarig kommer att fortsdtta experimentera med nya metoder for att aktivera studenterna
ytterligare i sitt eget larande med malet att gora dem till &nnu mer sjilvstdndiga studenter enligt
LTU:s pedagogiska idé.
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UL och institution behover ej ta ytterligare ansvar for kursen.

mStar, Marratech och Google

Jag har over aren arbetat med ménga olika forsknings- och utvecklingsprojekt kopplade till min
pedagogiska garning. Har féljer en kortare redogorelse for delar av den tekniska forskning jag gjort
runt larmiljéer online sedan 1995 med utveckling forst av mStar 1995-2009 och sedan i WalkAbout
2019 och framat.

Online- och nétbaserat ldrande har anvints for utbildning inom tekniska program pa
universitetsnivd sedan 1990-talet och inom svensk akademi var ett populdrt system
mStar/Marratech dér stora grupper av studenter och ldrare kunde interagera i realtid genom ljud,
video, chatt, webb, whiteboard m.m. Jag borjade utveckla mStar (Parnes et al. 2000) som en del av
min forskning inom Centrum for distansoverbryggande teknik, 1995 efter Dick Schefstroms vision
for ett videokonferensverktyg som kunde anvéndas av alla pa skrivbordet for att stotta bland annat
larande. Tillsammans med mina kollegor utvecklade och experimenterade vi fram mycket av den
teknik och pedagogik som behovdes for att skapa och anvédnda ett modernt verktyg for synkront
larande online. Notera att det vid denna tid inte fanns nigra videokonferensverktyg som fungerade
pd persondatorer utan alla var tvungna att anvdnda mycket dyra och dedikerade
videokonferensrum.

En tidig visionsbild for det som senare namngavs till mStar av mig.

Utvecklingen av mStar fortsatte genom att vi tillsammans med anvédndare, andra larare, forskare,
studenter och internationella foretag som t.ex. Ericsson i Sverige, Philips Research i Nederldnderna
och Dassault Electronique 1 Frankrike tog fram flera olika separata verktyg for
realtidskommunikation och ldrande online enligt det som senare skulle bdrja kallas
Living-Labs-principen (Bergvall-Kareborn 2009).
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Tva tidigare prototyper av mStar. Till vinster, virldens forsta webbteknikbaserade whiteboard, chat
och statushanterare 1995 och till hoger mStar ca 1997.

Samtidigt som vi utvecklade och experimenterade med dessa verktyg sa utvecklade vi ocksd hur
larande med hjélp av denna typ av teknik kunde utvecklas. Vi utrustade flera lokaler pa LuTH/LTU
med teknik for realtidssdndning, t.ex. LKAB-salen och utvecklade stédsystem for att kontrollera
kameror, fjarrpeka i webbsidor, chatta, anonym feedback, spela in forelasningar, whiteboard och
verktyg for ljud- och bildoverforing med mera. Detta skedde tillsammans med aktiva larare och
studenter och genom att vi kunde engagera dem samtidigt som vi snabbt utvecklade verktygen sa
fick vi bra och konstruktiv aterkoppling for att gora pedagogiken sd bra som mojligt. Systemet
utvecklades under visionen “Better than being there.” och jag tillsammans med mina kollegor i
forskningsgruppen anvande verktygen sjalva for att hitta buggar och inspireras till vidare nyttjande.
Négra exempel pa hur vi stottade studenterna var:

e Oberoende av plats kunde de folja forelasningar, antingen fran sitt studentrum eller fran en
annan stad. Vara foreldsningar fran 1996 gavs alla i hybridform.

e Anonyma fragor genom chat verktyget. I en stor foreldsningssal kan det vara skrammande
att stdlla fragor s& genom mStar kunde studenterna stdlla frdga anonymt och det gav
effekten att antalet frdgor mangdubblades fran en lektion till nésta.

e Genom inspelning av foreldsningar kunde studenterna snabbt och enkelt ga tillbaka och
repetera, nagot jag kunde verifiera genom att titta pa hur inspelningssystemet anvandes.
Detta var speciellt populért precis innan tentamen.

e FOr oss larare anvande vi verktyg som en eKorridor déar alla skickade bild fradn sina kontor
och hemmakontor och genom det fick vi en kédnsla av samhorighet &ven om vi inte aktivt
jobbade tillsammans just da. Jaimfor detta med alla dagens emoten som borjar och avslutas
runt en viss punkt eller agenda.

Till vinster: eKorridoren och till hoger mStar/Marratech pd en mobil dator.
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Viirldens forsta mobila eméte online pd en handhdllen mobil enhet som jag utvecklade 1999.

Systemet utvecklades med ekonomiskt stod genom flera stora EU-, nationella och regionala projekt
tillsammans med ménga olika aktdrer och 1998 grundade jag tillsammans med flera av mina larar-
och forskarkollegor foretaget Marratech AB dér jag jobbade som Chief Scientist parallellt till att jag
avslutade mina doktorandstudier. I december 1999 disputerade jag pd den underliggande tekniken
och pedagogiken for larande och méten online. mStar utvecklades vidare inom Marratech AB och
fick mycket stor spridning bade nationellt och internationellt och anvindes av princip alla larositen
i Sverige pa 2000-talet samt internationellt av bade Berkeley och Stanford i Kalifornien, USA for
larande online samt var SUNET:s nationella verktyg for emoéten online fram till 2008. Verktyget
anvandes ocksa for moten och larande i ett stort antal foretag och organisationer. 2007 kopte Google
upp den underliggande tekniken och jag liamnade akademin 2007-2009 for att utveckla verktyget
vidare i Googles regi och det lade grunden for dagens Google Meet som anvdnds av mer dn 100
miljoner anvdndare dagligen.

WalkAbout - en 3D-miljo online for engagerande ldarande

Idag sker mycket av den synkrona utbildningen online inom hogre utbildning genom Zoom dar
studenter moter larare genom primért schemalagda forelasningar. Har skickar vanligtvis bara
lararna video och den stora massan av elever syns enbart som anonyma namnetiketter med ett fatal
som interagerar via chatt och/eller rost. Samtidigt arbetar jag och manga larare for att aktivera
studenterna mer i sitt eget ldrande genom aktiv ldrande (Bernstein 2018).

WalkAbout ir en experimentell applikation for gruppinteraktion som jag designat tillsammans med
forskare fran lararandeforskningen vid LTU specifikt for utbildning och ar utvecklad som en
dataspelsmiljo med hjilp av spelmotorn Unity med bade mobila och stationdra enheter som mal.
Med WalkAbout kan anvindare uttrycka sig via avatarer med olika stilar och interagera i 3D-miljoer
genom animationer, rorelser, text och rostchatt samt foreldsa traditionellt i 3D-miljon via digitala
webbskdrmar. Istallet for att anvdnda grupprum, som i andra verktyg, dr det talade ljudet
3D-positionerat vilket innebar att ju langre bort fran talaren en deltagare ror sig desto lagre later det
vilket gor att anvdndare kan ha konversationer i separata grupper pa en ny plats och tala 6ppet och
samtidigt se de andra deltagarna i narheten.

For att gora applikationen mer inkluderande har sarskild omsorg tagits vid val av tillgdngliga
avatarer, hudfiarger, klader, karaktirsstorlek, accessoarer och dven icke-ménskliga former som
robotar, skelett etc. En annan aspekt av inkludering dr den sprédkliga diar chattmeddelanden kan
oversattas till andra sprak i realtid samt ldsas upp via text-till-tal-generering.

I WalkAbout experimenterar vi med spelifiering féor okat larande med uppdrag, beloningar,
utmaningar och “score-streaks” med malet att 6ka studenternas intresse och tiden de investerar i sitt
eget ldrande for att stdrka larandet, metakognition och delaktighet. Vidare experimenteras med
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autonoma chatbottar via maskinlarande for att hjdlpa och motivera studenterna i deras
larandeprocesser dar studenterna kan fa bade personlig uppmuntran och méjlighet att stilla fragor
till digitala enheter.

Maélet med WalkAbout &r att ge larare och elever ett alternativ till traditionell utbildning online for
interaktion pa ett engagerande sitt (Kukulska-Hulme 2021) vilket medfér mer aktiva elever och en
hogre inldrningsniva genom 6kad kognitiv absorption (Agarwal & Karahanna 2000) som foljer LTU:s
pedagogiska idé om aktivt larande. Ett mal med utvecklingen av WalkAbout &r att den ska kunna
anvandas som ett komplement till campusundervisning och i hybridsituationer, dvs. studenter pa
plats och distans.

WalkAbout som anvdnds i olika situationer.

Utvecklingen av WalkAbout pdgar och gors ndra slutanvdndarna enligt Living-Labs-principen och
bygger till mycket stor del av det jag lart om ldrande online under hela min larar- och
forskarkarridr. WalkAbout kan anvéndas for traditionell undervisning online, bade pa hégskoleniva
men ocksd pa grund- och gymnasieniva. Slutligen vill jag lyfta fram ett experimentellt och aktuellt
anvandande dar jag tillsammans med Toreskolan i Norrbotten anvdnder WalkAbout for
realtidsoversattning till Ukrainska for att valkomna och integrera Ukrainska flyktingbarn i skolan.
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Exempel fran WalkAbout ddr samma chat-text visas pd olika sprak for olika anvindare pd Svenska,
Ukrainska, Arabiska och Engelska.

Se vidare om WalkAbout i (Parnes 2021) och som ocksa ar bifogad till denna ansékan om meritering.

Fack G: Forhallningssatt

Som en central del av min lararkarridr har jag har provat och experimenterat med olika metoder
och ldraktiviteter fér de larandes personliga ldrande. Hir foljer en kritisk reflektion om min
pedagogisk praktik.

Reflektion pa mitt forhallningssatt till min pedagogiska praktik

I de olika karridrstegen pa min vég till professor pd LTU sa tvingades jag aldrig att 1dsa nagra storre
formella hogskolepedagogiska kurser utan dessa formella krav kom efter jag blev professor 2010.
Detta dr valdigt olyckligt da jag inte tvingades som ldrare att utvecklas formellt utan enbart
informellt tillsammans med mina kollegor och det jag laste pa eget bevdg. Om jag hade tidigare
prioriterat dessa studier sa skulle jag tidigare i min karridr kunnat fa en djupare insikt i hur jag
kunde hjidlpa de larande att lara sig battre och jag kunde tidigare ta ett bredare grepp om min syn pa
undervisning och hur personer lar sig. Istallet har jag primaért last formella kurser fran 2021 och
framat och lart mig pa vagen som skulle ha varit anviandbart tidigare. Samtidigt s& maste jag tilldgga
att majoriteten av de olika aktiviter jag gjort inom larandeomradet har varit framgéngsrika enligt
det som har beskrivits i denna ansfkan om meritering. Jag kommer att ta med mig de insikter som
beskrivits ovan med mig i min framtida undervisning.

Forskningsuthildning reflektion

Jag skolades som doktorand i att forskningsutbildningen gjordes pa egen hand eller i samrad med
doktorandkollegor samtidigt som handledaren ansvarar for finansieringen och dven om vi alla var
overens om att detta format inte var bra sa blev det litt att jag som senare handledare sjalv foll
tillbaka pa det eftersom det helt enkelt var liattare och jag kunde fokusera pa allt det andra jag
forvintades gora som ldrare och forskare. Nar jag tittar tillbaka pd min egen handledning av
doktorander s har jag inte prioriterat det pa samma sédtt som med programstudenter utan sett
doktorander som att de redan &r de sjalvstdndiga larandeindivider som vi forvéntas skola pa LTU. I
ljuset av det jag lart mig om hogskolepedagogik de senaste dren kommer jag att istéllet i framtiden
att jag ge de doktorander jag handleder ett storre fokus och lagga mer energi pa att hjalpa dem med
sina studier precis som jag gor med vara studenter pa ingenjorsprogrammen inom det ekonomiska
utrymme som finns.

Undervisningsstil reflektion

Nér jag borjade som larare 1995 (forst som doktorand och senare formellt som lektor 2000) sa
baserade jag min undervisning pa de olika larare jag hade moétt under min egen skolning (redan
fran lagstadiet) och foljde intuitivt principen att det jag tyckte fungerade bra for mig borde ocksa
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fungera bra for de andra. T.ex. sa tycker jag om att fa bli hord och sedd och bli métt med respekt i
mitt larande och det dr ndgot jag tidigt tog med mig i mitt forhallningssétt gentemot mina studenter
vilket uppskattades. Sjalvklart var jag 1995 tidig i min karridr och hade en hel del att ldra om
undervisning och larande och jag padborjade min karridr med en syn att fakta var det viktigaste och
hade nog inte riktigt da forstatt vardet av de olika undervisningsstilar och laraktiviteter som mina
duktiga larare hade anvant. Nagra exempel pa ldrare som betytt mycket for mig &r:

e Lagstadieldraren som jag tyvarr inte minns namnet pd som alltid vilkomnade mig in i
klassrummet innan lektionen borjade sd jag kunde sitta och rdkna i matematikboken, ndgot
jag uppskattade mycket. Hon gjorde mig sedd och bejakade mitt intresse for matematik.

e Liararna i hogstadiet som ledde den satsning pd extra sdrskild matematik, en form av
matematisk spetsutbildning dér vi ldste matematik i hogre tempo och pa hogre niva adn de
flesta andra i hogstadiet. Lararna visade hér ett starkt engagemang som lade grunden for
mitt eget engagemang for studenterna.

e Min gymnasielédrare i teknik som introducerade konceptet att arbeta industrinidra genom
riktiga problem och att vi fick ta med oss allt vi ville pa proven for det var sd man jobbar i
industrin. Lararen var en ingenjor som var oppet kommunist och hade fatt sparken fran
Kockums for att han inte hade klarat sdkerhetsklassningen nar de skulle bygga ubatar och
istdllet blev larare utan formell lararutbildning. Hans sétt att undervisa tar jag med mig dn
idag i mitt starka fokus pa att problem ska vara nédra kopplade till verkligheten och som
uppskattas starkt av studenterna.

e Naér jag kom till LuTH/LTU 1990 tréffade jag min nuvarande kollega Hakan Jonsson som da
var doktorand och undervisade extra i bland annat programmering. Hikans mycket 6ppna
och glada och positiva bemétande mot studenterna tar jag fortfarande med idag. Hakan har
for ovrigt fatt pris som béasta larare tva ganger pa LTU.

e Leif Kusoffsky hade en undervisningsstil som i ndrmast kan beskrivas som galen dar han
klattrade pd bédnkar, dansade med mera for att illustrera olika datalogiska fenomen. Har
larde jag mig att vara 6dmjuk och bjuda pa mig sjilv. Nagot som sjalvklart inte alltid kommer
naturligt nar man ar en nybakad doktor men som har blivit mycket mer naturligt ju langre
jag varit larare och 6dmjukhet infor studenterna ar centralt i min undervisning idag.

e Professor Svante Carlsson som kunde komma in och hélla en 90-minuter féreldsning utan
att till synes ha forberett sig alls. Jag och mina kollegor blev mycket imponerade av detta nar
det begavs i kursen algoritmer men inser att jag kan gora samma sak sjalv idag. Det handlar
bara om att kunna sitt amne.

Dessa olika exempel pa fantastiska larare tar jag med mig i min lararkarridr och om jag ska kritiskt
reflektera pa nagot sa ar det att jag borde ta mig tiden att formulera och sprida dessa goda exempel
bredare till mina kollegor och i mitt egen forskning om larande.

Ny ldrare reflektion

Kursen M7011E, Design av dynamiska skapades av mig 2005 med malet att ldra vara studenter mer
om tekniken under world wide webb, WWW som vi inte undervisade i pd LTU vid denna tidpunkt.
Denna kurs blev med tiden bra, det tar ju alltid lite tid att hitta ratt med nya kurser. Jag undervisade
den som fran huvudlédrare 2009. 2014 tog en doktorand och senare som en nybakad doktor anstalld
som Post Doc 6ver kursen som huvudlirare och jag blev mer bollplank och medhjidlpare samt
fortsatte som examinator (d& en doktorand och Post Doc inte far vara examinator pa LTU). Vi
arbetade néra varandra och kursen fick bra omdéme av studenten. 2020 tog en ny larare, en doktor
frdn annat larosate anstdlld som Post Doc 6ver kursen och jag fick tyvarr en felaktig bild av hans
formdaga att undervisa vilket gjorde att &ven om jag var examinator formellt sd lamnade jag 6ver for
mycket av ansvaret for kursen till denna nya larare och resultaten blev inte sd bra. Vi arbetade
nidrmare varandra under hosten 2021 men kursen fick dnda ett mediokert mottagande. Fran hosten
2022 kommer det dnnu en ny ldrare till kursen och det jag tar med mig ar att 6verlamning och
inskolning till nya kurser ar svart och ndgot jag maste arbeta mer med i framtiden. Det racker inte
med tydliga instruktioner, foreldsningsmaterial, laborationer och kursplaneringar utan mycket mer
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sitter i huvudet &nda p& olika ldrare och det tar tid att gora overlimningar, antagligen flera
kurstillfidllen av aktivt arbete mellan den gamla och den nya lararen.

Utvardering i larandeforskning och i studenters tekniska arbete - reflektion

Vid forskning om ldrande med tekniska verktyg sd blir det latt fokus pd sjdlva verktygen och
tekniken i sig. Forskningen i min och mina kollegors arbete runt mStar under 1995-2005 fokuserade
for mycket pa tekniken i sig och for lite pa hur den mottogs och nyttjades av slutanviandarna. Vi var
bara nojda att den anvédndes stort och brett. Jag hade svart att omsdtta den mer tekniska
forskningen till mer mjuka fragor och nér jag gjorde det sa fick jag mothugg fran min handledare att
det var just de tekniska artefakterna som var det viktiga. Samtidigt pagick det en diskussion om just
forskning runt tekniska artefakter nationellt och vi hade flera djupa diskussioner om detta
tillsammans med forskare frdn Swedish Institute of Computer Science i Stockholm dar vi forsokte
gemensamt hitta en balans mellan den harda och den mjuka forskningen. Idag samarbetar jag mer
med forskare inom lirande, t.ex. Ylva Backman och Viktor Gardelli som jag publicerat flera
publikationer med de senaste aren runt ldrande med tekniska verktyg. Hir onskar jag att jag
tidigare haft fatt ett mjukare fokus i mitt forskningsarbete utan att det for den delen skulle komma
pé bekostnad av den tekniska utvecklingen kopplad till forskningen.

Denna avvagning mellan teknisk utveckling och utvdrdering &r ndgot jag tagit med mig in i
handledarrollen for védra studenter, primidrt inom de avancerade projektkurserna och
examensarbeten dér jag belyser och trycker pa att mjukvaruimplementationen ar bara ett steg mot
att undersdka en problemstillning och att implementationen behdvs enbart fér att besvara
problemstéllningen och inte har ett eget virde i sig. Detta skiljer sig frdn industrins syn pa
utvecklingen dar mjukvaruartefakten ar det viktigaste men jag anser att dessa tva synsitt inte
behover ga emot varandra om de beaktas fran arbetets borjan.

Jamstalldhet reflektion

Jag arbetar aktivt med jamstédlldhet och har arbetat med omradet formellt sedan 2014 da jag
startade #include-nédtverket. Jag har 6ver aren lyft jamstélldhet i vara utbildningar och d&ven om det
ar fa larare som protesterar mot detta arbete, tvirtom de flesta 4r mycket 6ppna for det och
berémmer det sd ar det svart att f4 larare att forstd de lite mer subtila detaljerna som t.ex. vilka
exempel som véljs i undervisningen dar forskning visar att det gor en skillnad mellan kvinnors och
méns intresse for studierna baserat pd just exemplen dven om sjdlva exemplet inte paverkar
uppgiften i sig.

Vidare har jag i dratal stangats for att vi borde ha jamstalldhetsutbildning for alla larare pa LTU men
det har fortfarande inte hént. Fran 2022 har LTU malet att bli det mest jamstéllda universitetet i
Sverige och det ges nu en utbildning for utvalda grupper av ledare inom undervisningen. En
undervisning, som jag bjod in mig sjdlv till pga mitt arbete med #include och att jag foreldser om
jamstélldhet och IT fastdn jag formellt inte var inbjuden (endast personer i ledningsuppdrag bjéds
in). Jag gar denna utbildning under varen 2022 och efter en traff s far den ett mycket hogt betyg.
LTU:s hedersdoktor Gertrud Astrom som jag hort foreldsa tidigare ocksd och som har en mycket
jordndra syn pa jamstélldhet, t.ex. genom uttrycket att vi méste sdga att en spade dr en spade och
inte krangla till det sd mycket i vart jamstélldhetsarbete inledde kursen mycket val.

Detta omrade &r nagot jag brinner for men jag kdnner att jag kan gora mycket mer vilket jag ocksa
kommer att gora i framtiden och experimentera med nya metoder for att nd bade mina kollegor och
studenter samtidigt som dmnet blir mer tvingande i vara utbildningar genom ett nytt férslag att alla
civilingenjorsutbildningar pd LTU maste innehdlla undervisning omfattande minst 1.5 hp
jamstéalldhet.

Fack H: Samverkan

Generellt dr jag mycket 6ppen med det jag gor genom att jag delar med mig Oppet av presentationer,
larmaterial, haller publika och populédrvetenskapliga presentationer samt arbetar mycket med det
omgivande samhéllet, bade det civila samhaéllet och med foretag. Vidare dr jag en uppskattat talare
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samt expert som blir inbjuden till olika sammanhang, t.ex. nyligen gillande digitalisering och teknik
nér Luled Kommun ska bygga en ny hogstadieskola for 600 elever.

Personlig blogg
P4 min personliga blogg pad https://www.parnes.com/blog publicerar jag mina presentationer,
forelasningar, inspelningar, filmer och tankar om larande.

Exempel fran min personliga blogg.

Publika foreldsningar

Jag har hallit ett storre antal publika foreldsningar om ldrande generellt, digitalisering med
inriktning ldrande och ldrande med tekniska verktyg. Jag har talat pd bland annat foljande
icke-akademiska konferenser under 2018-2021: Framtidens lirande i norr 210323, Utbildning i
framtiden 210316, next Generation Learning 191016, EU-Steam 190301, LETT Luled Educational
Technology Transformation 190108, Forum jamstdlldhet 181218, Pited Digital Strateg
181210/180918/180907, C)ppet Hus LTU 181010, Ett Norrbotten i utveckling — Hur jobbar vi
tillsammans for hallbar tillvaxt och attraktionskraft? 181005, NUAK 181001, StoryTech Gavle 180503
samt Makerkonferens for alla 2018. Ni hittar mer foreldsningar och information om dessa pa min
blog under taggen Foreldsningar: https://www.parnes.com/blog/index.php/category/forelasningar/

Ej akademiska konferenser

Vidare har jag arrangerat ett antal konferenser av icke-akademisk karaktdr dar jag samlat
intressenter som vill diskutera och utbyta tankar inom ett visst omrade. Dessa olika arrangemang
brukar vara mycket populdra och uppskattade. Har ar ett exempel i Makerkonferens for alla 2018
med ca 85 deltagare fran hela landet som holls i Vetenskapens Hus Luled och i Luled Makerspace

lokal 180209. Mer information héar: https://www.parnes.com/blog/index.php/2018/02/14/3976/
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Oppna workshoppar for samarbete éver institutionsgranserna och med

externa parter

Jag har arrangerat ett antal éppna workshoppar for samarbete runt t.ex. spelifiering och olika
dmnen som ldrande och hélsa. Till varje workshop kommer det ca 15-40 deltagare fran bade inom
LTU och externa intresserade, civila och fran foretag och offentliga organisationer. Jag har hallit
denna typ av workshoppar ca 10 ganger sedan 2015, framst runt spelifiering. Har ar ett exempel pa
upplégg av en workshop om spelifiering och hélsa dér deltagarna fick arbeta med att ta fram ett spel
for att frimja halsa.
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Samverkan mStar och Marratech
Ovan beskriver jag forskningen runt mStar och Marratech. Héar foljer en diskussion om hur vi
samverkade runt denna plattform for ¢kat larande och ett gemensamt ldrande av varandra.

1998 grundades Marratech AB och tog 6ver den kommersiella utvecklingen av larandemiljon mStar
under namnet Marratech och i och med det s& skapade vi ett mycket bra system for samverkan for
fortsatt forskning runt bade tekniken och lidrandet. I samarbete mellan LTU och Marratech sa
gjordes en 6verenskommelse dar doktorander och forskare pad LTU fick tillgadng till kdllkoden som
utvecklades vidare av Marratech AB sd att experiment kunde goras direkt tillsammans med en
kommersiell produkt. Ett flertal doktorander, forskare och ldarare pd LTU arbetade inom denna miljo
och genom att vi hade tillgdng till mjukvaran kunde vi mycket enkelt och snabbt prova nya idéer i
en skarp milj6 med en modifierad klient och server. Detta gjorde att forskningen och utvecklingen
av larandet gick mycket snabbare framat samt doktoranderna kunde verifiera sina forskningsidéer
lattare och vi kunde ta in det i klassrummet snabbt. Samtidigt tog Marratech AB de idéer och
prototyper som utvecklats och som foretaget ansdg 1ag i linje med foretagets kommande utveckling
in i produktutvecklingen. Dvs., den framgangsrika forskningen kom snabbt ut pd en 6ppen marknad
och kunde anvéindas av tusentals anvandare.

Vidare arbetade utvecklarna pd Marratech AB ndra LTU dar ett kunskapsutbyte skedde dagligen
bdde genom formellt ldrande i olika doktorandkurser, t.ex. laskurserna och informellt genom
diskussioner. Detta samarbete pagick mycket framgangsrikt d&nda fram till att Google kopte upp
tekniken 2007 och Marratechs aktiva utveckling lades ned. I och med 6vergangen till Google var det
inte ldngre lika latt att samarbeta runt just mjukvaran men kontinuerliga diskussioner pagick
genom gemensamma aktiviteter och manga gastforeldsningar fran Google i LTU:s Datateknikkurser.

Redan innan Marratech grundades 1998 hade vi ett ndra samarbete mellan larare, forskare och
industri inom Centrum for distanséverbryggande teknik dér personer fran industrin arbetade pa
heltid i LTU:s lokaler. Detta gav ett mycket vardefullt och dagligt informationsutbyte och ldrande &t
béde héllen.

Detta samarbetssétt som byggdes upp organiskt fran 1995 dog tyvarr ut successivt ca 10 ar senare
ndr branschen, bade inom LTU och i industrin blev mer pressad finansiellt och déar det idag kan
anses vara mer stressat med mindre tid for informella diskussioner och langsiktiga samarbeten av
den karaktdr som beskrevs ovan. Alla timmar ska debiteras ndgonstans. Dock vill jag vidhalla att
detta satt att lara av varandra, ett kollegialt ldarande var mycket vardefullt och det skapade bade
civilingenjorer och doktorer med en mycket nara koppling till lokal industri pa ett annat satt &n vad
vi kan dstadkomma idag.
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Samverkan med Skolverket

Sedan 2015 har jag samverkat med Skolverket inom flera projekt dir jag agerat expert,
kursutvecklare och utviarderare samt varit med och tagit fram nya reviderade laroplaner for grund-
och gymnasieskolan gallande digitalisering och programmering i skolan.

Nya laroplaner

Under 2015-2016 var jag med i en mindre grupp experter som tillsammans med Skolverket tog fram
forslag pa reviderade laroplaner for grund- och gymnasieskolan och nérliggande skolformer
gillande digitalisering och programmering. Vi diskuterade och formulerade forslag som sedan
bearbetades av Skolverkets personal och beslutades om av politiken 2017 for att borja gélla fran
sommaren 2018.

Utvecklingen omfattande fordndringar i ett flertal &mnen i grundskolan som matematik, sléjd,
samhéllskunskap, svenska samt teknik och pa gymnasiet i form av nya kurser i programmering for
fler utbildningsprogram. Detta arbete och process dr vidare dokumenterad av mig och mina
kollegor i publikationen Introducing Programming and Digital Competence in Swedish K-9
Education (Heintz et al. 2017).

Om programmering
2015 var jag med och utvecklade kursen Om programmering och lade grunden foér Skolverkets
kommande kurser inom programmering. Har ar en bild fran Skolverkets webb.

Skolverket - Kurser programmering

Jag arbetade tillsammans med Skolverket och representanter fran flera andra larosdten i Sverige
med att ta fram flera nya kurser och ramkursplaner for Skolverkets uppdragsutbildningar inom
fortbildning for aktiva grund- och gymnasieldrare i Sverige. De olika kurser jag varit med och tagit
fram inkluderar foljande.

e Dessa tva kurser var jag med och utvecklade innehdll i pd uppdrag av Skolverket. .
o Om programmering, sjalvstudiekurs 15h, webbaserad kurs med introduktion till
programmering.
o Att programmera, sjadlvstudie 36h, webbaserad kurs med nésta steg i introduktionen
till programmering.
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e Foljande kurser har jag utvecklat ramkursplaner till och sedan forberett implementation av
pa LTU (se nedan).

o Att programmera med workshops, stodkurs till Att programmera ovan.
Grundliggande programmering med dmnesdidaktisk inriktning, 7.5 hp
Programmering med dmnesdidaktisk fordjupning, 7.5 hp
Introduktion till programmering i textbaserad miljo, 5 hp
Introduktion till programmering i visuell miljo, 5 hp
Programmering i textbaserad miljo, 2.5 hp
Programmeringsaktiviteter i undervisningen, 2.5 hp

O 0O O O O O

Har foljer ett exempel pd en ramkursplan for grundldggande programmering med dmnesdidaktisk
inriktning 7.5 hp.

Skotverket

Kursens namn

Grundldggande programmering med dmnesdidaktisk inriktning

Kursens syfte

Att ge larare kunskaper i datalogiskt tinkande i allmanhet och programmering i synnerhet for att kunna undervisa
utifrén géllande styrdokument, samt ge orientering i programmeringens roll i undervisningsdmnet.

Malgrupp
Kursen ska rikta sig till en eller flera av foljande malgrupper:

Matematikldrare i grundskolans arskurs 7-9 och specialskolans arskurs 8—10.
Matematiklédrare i motsvarande kommunal vuxenutbildning pé grundldggande niva.
Matematiklérare i gymnasieskolan.

Matematikldrare i kommunal vuxenutbildning pa gymnasial niva.

Tekniklérare i grundskolans arskurs 7-9 och specialskolans &rskurs 8-10.

Ett larosdte kan skapa en eller flera kurser baserade pa denna ramkursplan, och det &r 6ppet for samlasning mellan
kurser. For varje kurs ska det framga vilken eller vilka av dessa grupper som kursen primért riktar sig till. Kursen kan
dven vara Oppen for ldrare i andra &mnen eller andra skolformer.

Antal hégskolepoang
7,5 hp
Studietakt

Kvartsfart eller enligt 6verenskommelse.

Kursens niva
Kursen ges pa grundniva.
Arbetsform

Kursen ges som distansundervisning med nagra néirtraffar. Mellan nartraffarna arbetar deltagarna sjélva eller kollegialt.
Skolverket foredrar i forsta hand kommun-/regionforlagda nértriaffar framfor campusforlagda.

Undervisningens upplagg
Arbetet i kursen bestér av foreldsningar, praktiskt arbete och workshops/laborationer.

Undervisningen ska huvudsakligen ske pa svenska, men enstaka inslag kan vara pa engelska.
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Startdatum

Ramkursplanen kan tillimpas frén hostterminen 2018.

Antalet deltagare

Antal deltagare bestdms i 6verenskommelsen mellan larosétet och Skolverket.

Former for examination

Vilka former som anvénds for examination avgors av lirositet.

Kursens innehall

I utformningen av kursinnehall ska det efterstrivas att exempel, dvningar och annan inférgning &r relevant for varje
maélgrupp som anges for kursen.

Generellt innehall

e Grundlaggande begrepp och byggstenar inom programmering, inklusive sekvens, alternativ, villkor,
upprepning och funktioner.

e  Algoritmiskt tdnkande. Problemldsning med hjéilp av programmering.

e Skapa, felsoka och testa programkod. Programmering i ett textbaserat huvudsprak och orientering i ytterligare
minst ett sprak.

e Lisa, forsta, felsoka, testa och forbattra befintlig programkod.

e Orientering i relevant amnesdidaktisk forskning for tillimpning av programmering i amnena matematik och
teknik.

Malgruppsspecifikt innehall
Beroende pa vilka mélgrupper som anges for kursen ska dven foljande innehall inga.

e Matematiklérare i grundskolans &rskurs 7-9 eller specialskolans arskurs 8—10 samt matematiklarare i
kommunal vuxenutbildning pa grundlaggande niva:
o Orientering i relevant matematikdidaktisk och programmeringsdidaktisk forskning, samt Gvningar i
att omsdtta didaktiska principer i undervisning.
o Programmering for att stirka elevers matematiska forméagor, med sérskilt fokus pa problemldsning
och att undersoka begrepp.
o Programmering som stdd i matematisk problemldsning pa grundskoleniva.
e Matematikldrare i gymnasieskolan eller matematiklarare i kommunal vuxenutbildning pa gymnasial niva:
o Programmering som stéd i matematisk problemldsning och modellering pa gymnasial niva.
e Teknikldrare i grundskolans arskurs 7-9 eller specialskolans arskurs 8-10:
o Orientering i relevant teknikdidaktisk forskning.
o Tekniska 16sningar som innehaller programmering.

Allméanna forutsattningar

Kurser ska utformas sé att de inte missgynnar deltagare utifran ndgon av de diskrimineringsgrunder som anges i 1 kap.
5 § diskrimineringslagen (2008:567) eller utifran social bakgrund. De skyddade diskrimineringsgrunderna i
diskrimineringslagen &ar kon, konsoverskridande identitet eller uttryck, etnisk tillhdrighet, religion eller annan
trosuppfattning, funktionsnedséttning, sexuell laggning eller &lder. Larositet ska vidare striva efter att kurser
innehallsligt varieras sa att de inkluderar och synliggér mangfalden i samhéllet.

Mmal

Efter avslutad kurs ska deltagaren

behirska metoder for att skapa program och kunna reflektera dver arbetssétt med programmering,
utifran problemstillningar kunna skapa enklare program,

kunna ldsa, forsta, felsoka, testa och forbéttra enklare program, och

behirska metoder for att anvdnda programmering i sin undervisning, inklusive att kunna identifiera moment
och innehall i kurs-/dmnesplan dér programmering ar ett anvéndbart verktyg.
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Kurslitteratur

Val av kurslitteratur, inklusive sprék, hanteras av respektive larosite. Litteraturen ska svara mot syfte, innehall och
forvintade studieresultat.

Framtagning av ramkursplan

Ramkursbeskrivningen dr framtagen av Skolverket i samarbete med referensgrupp med deltagare fran foljande
laroséten.

Goteborgs universitet
Hogskolan i Gavle
Hogskolan i Halmstad
Hogskolan Kristianstad
Hogskolan Vst
Karlstads universitet
KTH

Link&pings universitet
Linnéuniversitet

Lulea tekniska universitet
Malmo hogskola
Mittuniversitet
Mailardalens hogskola
Umea universitet
Uppsala universitet

Skolverket uppdragsutbildning

Under 2018 - 2021 hade jag ett uppdrag pd min institution att handldgga och forbereda for
Skolverkets forfragningar gédllande uppdragsutbildningar med 40-116 h/ar. Detta innefattade att
svara pa Skolverkets forfragningar gillande uppdragsutbildningar kopplade till ovan ndmnda
kurser att arbeta med administrationen i form av anmélningar, marknadsforing, kontrakt,
uppfoljning, diarieféring och rapportering till Skolverket. Uppdraget avslutade till 2022 da vi i flera
ar haft for fa sokande till dessa kurser och vi har nu tyvérr lagt ned denna insats for att hjalpa
aktiva larare ldra sig programmering.

Fack I: Hogskolepedagogisk kunskapsutveckling

Har f6ljer ett urval av mina publikationer med koppling till hogskolepedagogik och ldrande
2014-2022. Totalt har jag publicerat 106 publikationer enligt Diva, manga om ldrande eller teknik
kopplad till larande och har drygt 1500 citeringar och ett H-index pa 20 enligt Google Scholar.

Peer-reviewed journalartiklar

Backman, Y., Gardelli, V,, & Parnes, P. (2022). Problems and Solutions in Researching Computer
Game Assisted Dialogues for Persons with Aphasia. Designs for Learning, 14(1), 46-51. DOI:

https://doi.org/10.16993/df].185

Backman, Y., Gardelli, V., & Parnes, P. (2021). Game technologies to assist learning of communication
skills in dialogic settings for persons with aphasia. International Journal of Emerging

Technologies of Learning, 16(3), 190-205. https://doi.org/10.3991/ijet.v16i03.17889

Eriksson, E., Heath, C., Ljungstrand P., Parnes, P. (2018). Makerspace in school. Considerations from
a large-scale national testbed. International Journal of Child-Computer Interaction, ISSN: 2212-8689

Kjallander, S., Akerfeldt, A., Mannila, L., & Parnes, P. (2018). Makerspaces Across Settings: Didactic
Design for Programming in Formal and Informal Teacher Education in the Nordic Countries.
Journal of Digital Learning in Teacher Education, 34(1), 18-30.
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https://doi.org/10.3991/ijet.v16i03.17889

Peer-reviewed konferensbhidrag

Parnes, P, Backman, Y., & Gardelli, V. (2022). WalkAbout — En experimentell 3D-milj6 for lirande
online med fokus pa studenters aktiva lirande genom spelifiering. Presented at the Néatverk och
Utveckling (NU), Stockholm, Sweden, June 15-17, 2022. Himtad frén
http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:1tu:diva-89891

Backman, Y., Gardelli, V., & Parnes, P. (2022). App-supported Philosophical Dialogues: Designs,
challenges and Participants’ Experiences. Presented at the The 20th Biennial ICPIC Conference —
Philosophy in and beyond the classroom: PAwC across Cultural, Social, and Political Differences.
Héamtad fran http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:ltu:diva-88674

Gardelli, V., Backman, Y., & Parnes, P. (2022). Dialogica: an iPad app to support quality and
communication in philosophical dialogues, especially in special needs educational settings
(Workshop). Presented at the The 20th Biennial ICPIC Conference — Philosophy in and beyond the
classroom: P4wC across Cultural, Social, and Political Differences. Hamtad fran

Ive?urn=urn:nbn:se:ltu:di

Parnes, P., Backman, Y., & Gardelli, V. (2021). WalkAbout — A net-based interactive multiuser
3D-environment for enhanced and engaging learning. Presented at the 8:e
Utvecklingskonferensen for Sveriges ingenjorsutbildningar, Karlstads universitet, 24 november —
25 november 2021. Himtad fran http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:ltu:diva-86022

Backman Y., Gardelli V. & Parnes P. (2021) Dilemmas in computer game assisted dialogues for
persons with communication disorders. Conference on Designs for Learning, DFL2021.

Parnes, P. & Hedenstrom H. (2021) Creating interest for STEM through Computer Game Making in
an Informal Makerspace Learning Environment: Luled Game Create. Conference on Designs for
Learning, DFL2021.

Heintz, F., Mannila, L., Nordén, L., Parnes, P., Regnell, B. (2017), Introducing Programming and
Digital Competence in Swedish K-9 Education. Conference on Informatics in Schools: Situation,
Evolution, and Perspectives, ISSEP 2017.

Normark, C. J., Parnes, P., Ek, R., & Andersson, H. (2016). The Extended Clarinet. Presented at the
International conference on new interfaces for musical expression : 11/07/2016 - 15/07/2016.
Hamtad fran http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:ltu:diva-36942

Heintz, F., Mannila, L., Parnes, P., Nygards, K., & Regnell, B. (2015). Computing at School in Sweden:
Experiences from Introducing Computer Science within Existing Subjects. In Informatics in
Schools. Curricula, Competences, and Competitions : 8th International Conference on Informatics
in Schools: Situation, Evolution, and Perspectives, ISSEP 2015 Ljubljana, Slovenia, September 28 —
October 1, 2015, Proceedings (pp. 118-130). https://doi.org/10.1007/978-3-319-25396-1 11

Andra publikationer

Parnes, P., & Hedenstrom, A. (2017). Laroplanen éppnar for nya méjligheter. In S16jd i en digital
skola (pp. 39-53). Hamtad fran http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:ltu:diva-67

Parnes, P., & Hedenstrém, A. (2016). Fran idé till prototyp med hjélp av modern teknik i skolan.
Sinus, 2016(2), 22-23. Hamtad fran http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:ltu:diva-10566

Parnes, P. (2015). IKT, digitalisering och datalogiskt tdnkande i skolan : vart vi ar och vart vi ar pa
vag. Datorn i Utbildningen, 2015(1), 38-43. Hamtad fran
http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:ltu:diva-4650

Fack J: Pedagogisk ledarskap

Jag har drivit ett antal olika pedagogiska utvecklingsprojekt, dels pa eget initiativ och dels pa
anmodan frdn mina chefer. I tabellen nedan hittar ni en 6versikt 6ver de olika uppdrag jag haft
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sedan 2016 och efter det beskrivningar av ett par exempel pa utvecklingsprojekt jag initierat och lett
for att stotta vara studenter samt den pedagogiska utvecklingen pa LTU.

Uppgift, tid i procent av heltid 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021 | 2022

Rekrytering, marknadsforing, foretagskontakt 1 4 2 2 2 2 2
GU

#include 4 5 5 5 8 8 8

Mentorskapsprogrammet 9

Skolverket uppdragsutbildning 10 6 2 2

Uppdragsutbildning IT-industri 4

Kompetensutveckling egen pedagogik 5 7

Delsumma uppdrag grundutbildning 5 18 17 17 12 17 17

Skaepiedidh 34

iDag 14 | 15 | 10

Skogsstaden 1

Gamification, ledning, utveckling 17 5 10

Gamification, pojkars lasforstaelse 3

PUF Spelifiering Datateknik 2 8

PUF Framtidens lararutbildning i matematik 4 1

PUF WalkAbout 5

NUTF WalkAbout 8

Projektledaruppdrag strategisk Larande 11 7

Dataspelsteknik for nya tilldmpningar 6 22

Laslust 7 20

Dialogica 25 19

Epic Interaktiva system 17

Forstudie fordldrastod i 3D-miljo 3

Universeh 13

SRT Al lirande 3

Delsumma forskningsprojekt lidrande 49 37 46 40 37 39 44

Andel i procent av heltid uppdrag och 54 55 63 57 49 56 61
utbildningsutveckling
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ArcTech Learning Lab

Jag har initierat och leder den strategiska satsningen ArcTech Learning Lab sedan 2020 tillsammans
med ledare fran larandeomradet. Hiar dr exempel fran ArcTech Learning Labs webb av en sida med
intervjuer med involverade forskare. Se mer pa https://www.ltu.se/arctech och hér &r en film om

ArcTech: https://www.youtube.com/watch?v=2FvGLByYE30

Inriktningen Interaktiva system

Som ett resultat av mitt arbete med att leda det strategiska projektet Gamification tillsammans med
Josef Hallberg sa initierade jag en ny inriktning pa avancerad nivd inom Datateknikprogrammet
som heter Interaktiva system som startade hosten 2019. Har far studenterna specialisera sig pa den
underliggande tekniken till dataspelsmotorer, datorgrafik, algoritmer inom omradet samt lara sig
mer om bade dataspelsteknik for dataspel och for andra tilldmpningar. Har ar en 6versikt pa de nya
kurser som skapades for denna inriktning och som jag var med och formade innehallet i baserat pa
mina kunskaper inom datorgrafik och dataspelteknik tillsammans med mina lararkollegor.
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Pedagogiska utvecklingsprojekt

Jag har sokt, drivit och varit ledare pa olika nivéer i ett antal utvecklingsprojekt runt larande och
pedagogik. Har foljer en sammanstillning av olika pedagogiska utvecklingsprojekt som jag sékt och
fatt beviljade for pedagogisk utveckling pa olika nivaer sedan 2012.

Skaepiedidh 2012-2014, utveckla en plattform online for att dela med sig av
lektionsinstruktioner kopplade till laroplanen i grundskolan tillsammans med Luled
Kommun, finansidr Vinnova 1.700.000, min omfattning ca 600h/ar.

CS4HS 2014 Computational Thinking, hdalla en serie workshoppar runt datalogiskt
tdnkande, digitalisering och programmering for aktiva ldrare i grundskolan, finansiir:
Google $15.000, min omfattning ca 300h.

Skogsstaden 2015-2016, Spelifierat lirande i Minecraft Education, finansidr Vinnova:
436.000, min omfattning ca 200h.

CS4HS 2015 MakerTjej Lulea, arrangera flera workshoppar for att rekrytera tjejer till
tekniska utbildningar, finansiar: Google $15.000, min omfattning ca 300h.

Idag 2016-2018, utveckla distansundervisning vid Lapplands Gymnasium, finansiar Vinnova,
min omfattning ca 250 h/ar.

Gamification 2016-2020, utveckla spelifiering och dataspelsteknik LTU:s utbildningar,
finansiar Luled Kommun 4.000.000. Min omfattning ca 400h/ar for bade ledning och
utveckling samt egna utvecklingsprojekt i samverkan.

PUF PMC, 2017, Utveckla spelifierad ldrande inom Datateknikutbildningen, finansiar LTU
Pedagogisk utvecklingsfond 200.0000, min omfattning 180 h.

PUF Framtidens lirarutbildning i matematik vid ett tekniskt universitet, finansiar LTU
Pedagogisk utvecklingsfond 200.0000, min omfattning 85h. Se nedan.

Dataspelsteknik for nya tillampningar 2018-2019, utveckla hur LTU kan nyttja
dataspelsteknik for lirande och forskning, finansidar Region Norrbotten, 250.000, min
omfattning: 563 h totalt.

LTU Strategiskt omrade Larande 2018-2019, utveckla forskningen runt ldrande vid LTU,
finansidr: LTU 1.000.000/ar, min omfattning 173 h/ar.

Epic Gamification 2020, utveckla inriktningen Interaktiva system, Datateknik, finansidr:
Epic Games Inc. 200.000, min omfattning 327h.

PUF WalkAbout 2020, ta fram férutsidttningar féor hur en 3D-miljo for larande kan se ut,
finansidr LTU Pedagogisk utvecklingsfond 200.000, min omfattning: 92h

LastLust 2020-2021, oka intresset for larande bland sirskolans elever vid Luled Kommun,
finansiar Vinnova: 2.000.000, min omfattning 270h/ar.

Dialogica 2020-2021, ta fram en kommunikationsplattform for personer med
kommunikationssvarigheter, finansidr Vinnova: 2.100.000, min omfattning 429 h/ar.
ArcTech Learning Lab 2020-2021, finansiering for att utveckla ArcTech fysiska labb,
finansidr Facebook 500.000 plus LTU Labbfond 500.000. Omfattar inte tid.

WalkAbout 2022, utveckla hur vi anvidnda prototypen WalkAbout i undervisningen pa LTU,
finansidr Nydanande utbildning LTU 200.000, min omfattning: 160h

Universeh 2022-2023, utoka WalkAbout for larande i EU-projektet Universeh, finansiar EU,
min omfattning 258 h/ar.

SRT AI for Education 2022, utveckla tillsammans med externa larare hur AI kan anvindas
for att stotta larande och skriva forskningsansokan, finansidr LTU/SRT: 150.000, min
omfattning: 100h.

Dessa olika projekt har lett till en kontinuerlig utveckling av kunskap runt larande med hjalp av
moderna verktyg och har varit mycket vardefulla for min personliga utveckling inom omradet dar
jag fatt chansen att experimentera, prova och utveckla olika idéer runt larande.

Exempel pa ett pedagogiskt utvecklingsprojekt
Har foljer ett exempel pa en projektansokan skriven av mig och som beviljades 2018 for att utveckla
matematikundervisningen inom lararutbildningen.
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Framtidens lararutbildning 1 matematik
vid ett tekniskt universitet

En pedagogiskt utvecklingsprojekt vid LTU.
Luled 20180302

Sammanfattning

Samhiéllet utanfor LTU utvecklas och digitalisering och programmering blir en obligatorisk del av grundskolans
laroplan fran 180701. Samtidigt &r LTU ett tekniskt universitet ddr lararutbildningen borde ha en stark teknisk profil.
Detta projekt syftar till att dels skapa goda forutsittningar for lararutbildningens matematikdel samt utveckla ett
langsiktigt samarbete mellan KKL och SRT gillande programmering i ldrarutbildningen pé flera nivéer. Detta kommer
att ske genom att engagera ldrare fran SRT tillsammans med studenter och ldrare fran KKL tillsammans med
digitaliseringsexperter fran Luled Kommun. Mélet ar att skapa en langsiktig grund for programmering och nyttjandet av
tekniska verktyg i lararutbildningen.

Syfte, mal och koppling till LTU:s pedagogiska idé

Syftet med projektet dr att skapa en grund for kontinuerlig utveckling av lararutbildning i matematik vid LTU sé att den
bygger - utdver en stark kunnighet i matematik — p& en avancerad anviandning av teknologi och relevanta och empiriskt
testade inldrningsteorier. Ett problem med nulédget &r att LTU:s ldrarutbildningar i matematik har en svag koppling till
hur tekniken kan redan idag tillimpas i samhillet. Till exempel mdjligheter relaterade till programmering nyttjas
praktiskt inte alls i &mneslararutbildningen.

Ett centralt mal med nya laraplanen som trader i kraft fran och med 180701 ar att “eleverna genom undervisningen ges
mojligheter att utveckla kunskaper i att anvinda digitala verktyg och programmering teknik for att kunna undersoka
problemstillningar och matematiska begrepp, gora berékningar och for att presentera och tolka data”. Vart projekt
syftar till att utbilda framtida (och nutida) matematiklérare att anvdnda programmering och digitala verktyg i sin
undervisning.

Malet &dr att skapa nytt innehdll for kurser NOOO6P och NOOO7P i matematikdidaktik for dmnesldrare — som é&r
obligatoriska kurser i &mnesldrarutbildning i matematik — med programmering i fokus samt en ny kultur fér samarbete
mellan forskare fran KKL, SRT och experter fran Lulea Kommun. Dessa kursers kursplaner har redan reviderats hdsten
2017 sé att det nu finns rum f6r nya moduler som fokuserar pa programmering som undervisningsmetod. Vissa moduler
kan och kommer att nyttjas ocksd i kurserna UOO19P och NOOO2P som &4r obligatoriska for alla
mellanstadieldrarstudenter. Ett ytterligare mal &r att skapa en ny och mer attraktiv profil som synliggér LTU:s tekniska
karaktir ocksa via ldrarutbildning. De reviderade kurserna likavél dessa nya moduler i programmering och matematik
kan ocksé erbjudas som uppdragsutbildning.

Genom att studenterna engageras i utvecklingen i projektet genom workshoppar och som del i deras kurser mojliggors
ett aktivt ldrande dér studenterna ar sjdlva med och péverkar sin utbildning. Just kopplingen till programmering och
digitalisering i utbildningen har efterfragats i flera ar av studenterna sa intresset och behovet finns. Hir far alltsa
studenterna vara med och utveckla sin egen utbildningen vilket matchar LTU:s pedagogiska idé vél.

Koppling till existerande kurser och program

De kurser som kommer att utvecklas inom projektet dr som sagt NOOO6P och NOOO7P. Dessa kurser dr centrala och
obligatoriska inom d@mnesldrarprogrammen i matematik och fysik/engelska/historia. Vissa moduler som skapas inom
projektet kommer ocksa att nyttjas i matematikkurserna UO019P Matematik for grundldrare ak 4-6, del 1 och NOOO2P
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Matematik for grundlédrare ak 4-6, del 2. Genom att dessa kurser utvecklas, kommer vara framtida ldrare som utbildas
pa LTU att f4 en grundlig forberedelse for sin framtida arbetssituation dér de ska undervisa programmering och
digitalisering i grundskolans arskurser 4-9 och gymnasieskolan.

Tidpunkt for projektstart och beraknat projektslut
Projektet foreslés starta 20180501 och pagé till och med 20190630.

Sokt totalbelopp
200000

Projektdeltagare

Professor Timo Tossavainen, KKL foreslés leda projektet och det pedagogiska utvecklingsarbetet. Han har publicerat ett
flertal refereegranskat artiklar i matematik och matematikdidaktik. Han har ocksd forskat digitala liromedel samt
skrivit femton larobdcker 1 matematik for gymnasiet och universitet. Som styrelseledamot vid Finlands facklitterdra
forfattare rf &r han brett ndrverkad med forskare och utvecklare som arbetar med digitala laromedel i Finland och andra
nordiska léander.

Professor Peter Parnes, SRT har lang erfarenhet av undervisning och pedagogisk utveckling vid LTU samt har mycket
bra betyg fran sina studenter, framst i de hogre arskurserna pd Datateknik. Peter har under flera ar arbetat med
utveckling av grundskolan och arbetar som expert at Skolverket, badde gillande att ta fram de nya reviderade
laroplanerna samt arbetar med att ta fram kursmaterial for att utbilda aktiva larare. Just nu leder han ocksa en satsning
pa LTU for att skapa nya uppdragsutbildningar om programmering for aktiva larare pa uppdrag av Skolverket med start
hosten 2018. Slutligen dr Peter Parnes ledamot i Vetenskapsradets utbildningsvetenskapliga kommitté dér inriktningen
for VR:s framtida utlysningar tas fram.

Agneta Hedenstrom, Luled Kommun och timanstélld SRT & KKL. Agneta arbetar med digitaliseringsfragor inom Lulea
Kommun och utbildar idag forsteldrare inom kommunen runt digitalisering och programmering. P4 LTU ar Agneta
projektledare, forskare och liarare (bade SRT och KKL). Agneta har arbetat med utveckling runt digitalisering i skolan
sedan 2010 och dr en ledande person inom detta omradet inom Luled Kommun samt en nationell foreldsare inom dmnet
digitalt ledarskap i skolan.

Universitetsadjunkt Ewa-Charlotte Faarinen, KKL har undervisat flera ar pd matematikkurser i forskole- och
grundlédrarutbildning (&rskurser F—6). Tillsammans med Maria Johansson har hon utvecklat en uppdragsutbildning kurs
i visuell programmering for lagstadielérare.

Inom projektet involveras ocksa studenter fran ldrarutbildningar. Studenternas roll &r att testa nya procedurer i
begreppsbildning med programmering och kartligga matematiskt innehdll som passar pd att studeras med olika
programmeringsverktyg pé olika stadier. Initiala kontakter har redan tagits for att hitta intresserade studenter. Detta
kommer att fordjupas under varen 2018. Slutligen kommer ytterligare ldrare att involveras efter intresse baserat pa
workshoppar som arrangeras inom projektet.

Genomforande

Projektet far en god insikt i fordndringen av ldroplanerna genom att Peter Parnes varit med som expert at Skolverket
och formulerat de nya skrivningarna i ldroplanerna. Peter arbetar dven tillsammans med Skolverket med att ta fram
nationella utbildningar for att lyfta kunskapen om programmering och digitalisering hos aktiva lérare nationellt. Dessa
forandringar och insikter kommer att bli en central del av lararutbildningen pa LTU ocksa genom detta projekt.
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Genom inkluderande workshoppar dér alla intresserade bjuds in att delta for att delge sina erfarenheter kan projektet
bygga upp hur de berdrda utbildningarna bor utvecklas for att béttre matcha den reviderade ldroplanen.

Planen for projektet ar att i steg 1 gora en djupgdende analys av den reviderade nationella laroplanen for grundskolan
och gymnasieskolan och relevant forskning for att identifiera vad som bor utvecklas i framtiden. Vidare i steg 2
kommer ett utkast till nytt innehall att tas fram i samradd med béade larare och studenter. Hir kommer olika l6sningar for
att lara sig mer om programmering kopplat till matematik att provas och experimenteras med for att hitta en lamplig
metod for véra utbildningar p&d LTU. I steg 3 kommer de foreslagna metoderna, de sé kallade prototyperna att provas i
riktiga kurser tillsammans studenterna och slutligen i steg 4 kommer en utvérdering att géras samt en plan for framtida
utveckling att ske.

Resultaten kommer att komma fram i form av bdde mindre och storre innehéllsmoduler i ovanndmnda kurser. NOOO6P
och NOOO7P genomfors nista gang under hosttermin 2018 och vissa moduler kan implementeras redan da. Detsamma
géller for UOO19P och NOOO2P som ges nidsta gang under hostterminen 2018 och varterminen 2019. Fullstandigt
nyttjande av resultaten kommer att ske under ldsaret 2019-2020 nér dessa kurser ges igen.

Slutligen &r ett delmal att skapa en grund for ett langsiktigt samarbete mellan KKL och SRT géllande programmering i
lararutbildningen tillsammans med digitaliseringsexperter fran Luled Kommun.

Tidsplan

1. Projektstart 180501
Analys av den reviderade nationella laroplanen och kartldggning av relevant forskning 180501180631

3. Prelimindr planering av modulernas innehédll och struktur, insamling av material samt kartliggning och
utveckling av utgangspunkter for att studera detta material med hjilp av programmering 180815-181015

4. Testing av utvecklade prototyper med studenter och larare 181015-190430

5. Analys av erfarenheter och bearbetning av moduler och kursplaner 190501-190630

6. Projektslut 190630

Forvantade bestaende resultat

Projektet kommer att resultera i &tminstone tio moduler fér matematikdidaktik med programmering i fokus som
kommer att anvédndas i undervisningen av ovanstdende kurser. Modulerna kommer att handla om begreppsbildning i
matematik, algoritmiskt tdnkande, modellering och problemldsning.

Vidare kommer projektetet att resultera i en ny kultur for samarbete mellan forskare fran KKL, SRT och experter fran
Lulead Kommun.

Projektet kommer ocksa att leda till att en helt ny och mer teknikorienterad profil for matematiklararutbildningarna vid
LTU tas fram.

Budget

Projektets totala budget dr 242000 varav 42000 dr medfinansiering fran KKL respektive SRT. Se vidare den bifogade
budgetfilen.

Forvantade stod fran HPC samt eventuella andra expertfunktioner

HPC:s involvering i projektet &r central for att hitta en hallbar 16sning som leder till 1dngsiktig utveckling och langsiktig
effekt och darfor kommer representanter frin HPC att bjudas in att vara med i planering av och genomforande av
workshoppar. Mélet dr att med hjilp av HPC skapa hallbara resultat som kan skalas upp till ménga olika kurser inom
lararutbildningen.
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Vidare ser vi stora mojligheter att samarbeta med andra larosdten bade nationellt och internationellt. Redan idag finns
upparbetade samarbeten inom omréadet digitalisering i skolan med t.ex. Stockholm Universitet, Uppsala Universitet och
Linkopings tekniska hogskola (forskarutbyte, gemensamma publikationer, forskningsprojekt). Vidare &r Peter Parnes
kontakter med och uppdrag at Skolverket och Vetenskapsradet centrala for framtida samarbeten och for en bredare
spridning av resultaten fran detta projekt.

#include - stotta kvinnliga studenter inom IT-utbildningar vid LTU

#include grundades av mig 2014 for att stotta de fa kvinnor vi har pd IT-relaterade program. De
program som ar med idag i #include ar: Civing/HIng Datateknik, Civing Rymdteknik, CivIng Teknisk
fysik och elektroteknik samt Civing Tillimpad Al Har foljer en rapport frdn 2016 om det initiala
arbetet med #include och de aktiviteter som genomforts under 2014-2016. Arbetet har fortsatt med
samma inriktning sedan dess och pagar fortfarande 2022. Min omfattning 2022 ar 150/h.

Oka rekrytering av kvinnor till ingenjorsutbildningar

#include: Ett projekt under ledning av Professor Peter Parnes
tilsammans med studenterna Sophia Caspar och Louise Olofsson.

Rapport Lulea 20160222

Introduktion och oversikt

Det finns idag en klyfta inom IT-industrin géllande kén med ca 20 % professionella kvinnor i vastvarlden och
denna siffra faller da det utbildas fler man an kvinnor inom IT-omradet. | Sverige ar siffran ungefar
densamma. Samtidigt &r det valdigt fa kvinnor som laser data-relaterade utbildningar och i Sverige ar snittet
runt 10 % kvinnor pa civilingenjorsutbildningar med IT-inriktning. P& LTU galler det framst de tva
utbildningarna Datateknik (D) och Teknisk fysik och elektroteknik (Y) med tyvarr s& lagt som 2-4 % kvinnor
beroende pa hur vi raknar.

| denna rapport presenteras det arbete som gjorts vid Lulead tekniska universitet under 2015/16 inom
#include-projektet. Malet med projektet ar att dels att attrahera fler kvinnor att lasa utbildningarna Datateknik
(civil- och hégskoleingenjor) samt Teknisk Fysik och Elektroteknik (civilingenjor) och dels att locka fler unga
tiejer att bli intresserade av IT. Arbetet leds av professor Peter Parnes tillsammans med Agneta Hedenstréom
samt studenterna Sophia Caspar och Louise Olofsson och inriktningen ar framst styrd av studenternas egna
forslag. Projektet stottar de kvinnor som finns i utbildningssystemet samt arbetar med hur vi kan locka fler
unga tjejer till att bli intresserade av IT-omradet och langsiktigt behalla detta intresse.

For att stotta de kvinnor som redan sokt sig till utbildningarna sa arrangeras bland annat alumntraffar med
fore detta studenter, natverkstraffar mellan studenter i alla arskurser, sociala event, kontakt med foretag,
filmvisningar etc. Aven kontakt med lokal industri skapas genom besok hos t.ex. Facebook och andra lokala
foretag. Projektet arbetar aven tillsammans med de kvinnliga studenterna med hur universitetet ska
marknadsféra sig for att locka fler kvinnor till dessa utbildningar.

Vidare sa& arbetar projektet med hur unga tjejer kan lockas till IT-omradet. Detta sker genom att arrangera
olika arrangemang dar tjejer far komma i kontakt med modern digital teknik dar intresse vacks samt
forhoppningsvis kan behallas langt upp i aldrarna. Detta langsiktiga rekryteringsarbete riktar sig till tjejer
redan i lagstadiet genom programmerings- och skaparevent. Det senare involverar hur modern teknik sasom
elektronik och 16dning, 3D-modellering och 3D-skrivare etc. kan anvandas for kreativt arbete dar
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programmering kommer in i steg tvd och darmed “gdmma” programmering. Anledningen till detta ar att det
har visat sig att tjejer inte ar lika intresserade av rena programmeringsevent om programmeringen i sig ar
det uttalade malet utan istallet ar det viktigt att ha ett tydligt mal fér anvandandet av programmering.
Rekryteringsevent riktade till tjejer i sista aret i gymnasiet arrangeras ocksa.

Forebilder ar valdigt viktiga i detta arbete vilket adresseras pa flera olika satt inom projektet. Dels inom
gruppen pa universitetet samt som en del av den langsiktiga rekryteringen till omradet. Detta sker genom det
naturliga att utveckla bildspraket i marknadsfoéringen (nya fotografier) men aven genom att locka vuxna
kvinnor till omradet. Det senare sker tillsammans med Lulea Makerspace, en ideell férening for att stotta
teknikintresse i alla aldrar dar en serie workshoppar under namnet MakeHer arrangeras for kvinnor i aldern
20+ dar de utan barn narvarande kan experimentera, inspireras och lara sig mer om modern teknik och
darmed bli forebilder for unga tjejer. Med stdd fran Google har dven ett antal Maker-workshoppar fér unga
tjejer arrangerats under 2015.

Samtidigt sa kan vi snegla pa andra larosaten i Norden och de som satsat lange pa denna viktiga fraga ar
NTNU i Trondheim, Norge som satsar ca 2M NOK per ar, Uppsala har en 20 % tjanst bara inriktat pa
kvinnlig rekrytering, i Stockholm har satsningen Tekla lanserats 2015 lett av flera féretag och KTH. KTH
satsar aven sjalva i en satsning som kallas Giants dar de bland annat gjort filmer, en riktad webbplats och
skickat hem reklammaterial till kvinnliga 18-aringar som ska séka till KTH.

#include-projektet har I6pt i tva faser. Fas 1 ar en pilotsatsning finansierad av SRT foljt av Fas 2 som ar
finansierad av LTU centralt.

Fas 1: Pilotsatsning inom System- och Rymdteknik - VT15
SRT satsade under 2015 100K kronor pa ett antal atgarder for att dels behalla de kvinnliga studenter som
finns pa de utpekade programmen D, Di och Y samt pa att rekrytera fler kvinnliga studenter till LTU.

Projektet startade i januari 2015 och féljande hande under forsta halvaret av 2015:

e En artikel pa LTUs webb har publicerats om #include:
http://www.Itu. rogram/TCDAA/Satsning-for-fler-tiejer- ivilingenjors-utbildningar-1.1284

e Tva studenter, Sophia Caspar och Louise Olofsson anstalldes pa timbasis for att arrangera event
och vara kontaktpersoner mot de studenter som finns inom natverket.

Peter Parnes hade 4 % av sin arbetstid avsatt for denna satsning (dvs 1.6h / vecka).

En grupp om 27 kvinnliga studenter (alla pa dessa tre program) har bildats och de har sjalva valt
namnet #include med en egen logotyp. Detta ar ett bra generiskt namn som gar att vinkla till alla
vara utbildningar pa LTU, dvs. inte bara pa datasidan. Logotypen riktar sig dock till kvinnor.

e En kick-off holls 150215 med studenterna och 12 av 27 inbjudna studenter dok upp vilket far anses
vara positivt for ett forsta moéte i en ny satsning.

e En diskussion med LTU Kommunikation och Varumarke holls 150324 om hur vi bér uppdatera vart
rekryteringsmaterial for att locka fler kvinnor. Har behdvs mer diskussioner och mer arbete. Se
vidare under utmaningar nedan.

Tjejer var involverade i den minikurs som Peter Parnes holl i 18/3 runt LTU Mini Makerspace.

En alumnkvall arrangerades 150422 med ca 15 deltagare dar 4 alumner foreldste om sin studietid
och karriarer. Detta var mycket uppskattat och efterfragas men det har visat sig svart att locka
kvinnliga alumner att komma och férelasa.

e 4-5/5 arrangerades att besdk hos LTU fér 17 sokande till D, Di och Y i samarbete med
studentrekryteringen. Deltagarna kom fran hela landet (Malmo, Géteborg, Stockholm och flera andra
orter). Mycket uppskattat evenemang. Artikel pa LTU:s webb:
http://www.ltu.se/edu/program/TCDAA/Nyheter-och-aktuellt/Projektet-Include-bjod-in-blivande-stude
nter-1.130025

o Tillvagagangssatt:
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m Sophia och Louise ringde upp direkt efter 15/4 alla kvinnor som sokt och dels
berattat om LTU och bjuder in dem till en traff 4-5/5.
m Visamarbetade lokalt med Facebook som bjéd pa lunch och rundvandring i
datahallarna 5/5.
m Vibetalade fér resa for de som kom hit.
#include-tjejer arbetade som ledare i Teknikjakten 20150520.
Generell diskussion om samarbete med centrala studentrekryteringen initierades under varen.
Peter Parnes blev utnamnd till arets IT-Norrbottning for delvis detta arbete.
http://www.ltu.se/research/subjects/Distribuerade-datorsystem/Nyheter-och-aktuellt/Peter-Parnes-Ar

Diskussioner med de olika Genus-kopplade projekten pa LTU som Genovate samt kontakt med
Genus-forskningsamnet.

MakerTjej Luled arrangerades 150616 dar 90 tjejer i aldern 9-15 bjdds in till LTU for att prova pa
modern digital teknik en heldag. Mycket populart och platserna tog slut pa 5 dagar efter bara
spridning via sociala media.

https://sites. le.com/site/makertjejluleaa201

Till MakerDay Luled 2015 (en konferens som Peter Parnes arrangerar utanfér denna satsning)
anstalldes flera av dessa studenterna for att hjalpa till.
https://sites.google.com/site/makerdaylla2015/

Fas 2: Pilotsatsning inom LTU i samarbete med TFN - HT15 - VT16
Fas 2 av projektet fortsatte med finansiering av LTU centralt via TFN under hdsten 2015. Projektet fortsatter
under varen 2016 da beslut om fortsatt finansiering kom sent under 2016. Finansiering av fas 2 uppgar till

250K.

Aktiviteter som arrangerades:

Finansiering av projektledaren Peter Parnes med 10 % under hdsten 2015 samt 5 % under 2016.
Valkomsttraff for nya tjejer (ettor) + gamla 150902 - social aktivitet
Flera traffar med rekryteringsgruppen for hela LTU och ledde vidare till att TVM lanseras en egen
satsning under 2016 baserat pa erfarenheter fran detta projekt.
Genomgang av LTU:s webbsidor ur ett genusperspektiv 150922. Visade sig trogt da deadline var
mycket tidigt under HT 15 och svart att paverka. Se vidare diskussion nedan under utmaningar.
Presentation for TFN+HUL och efterfdljande diskussion 151023.
Under hosten startades ocksd det tidigare ndmnda natverket MakeHer i samarbete med Lulea
Makerspace for att fa fler vuxna kvinnor intresserade av teknik och skapande. Motiveringen ar att
vuxna kvinnor ar forebilder for vara framtida studenter. Natverket har arrangerat 4 egna traffar under
ledning av Agneta Hedenstrom.

o http://www.nsd.se/nyheter/makerspace-granslos-teknik-for-kvinnor-9717857.aspx
Elektronikkvall 151118 - social aktivitet
Besok hos Facebook, 151202 - social aktivitet
Enkat och utvardering av #include genomférdes under december 2015.
#include-after-work-filmvisning 151211. En 6ppen afterwork Vetenskapens Hus med filmen CODE -
Decoding the gender gap in IT foljt av en dppen diskussion. Mal att vacka tankar om jamstalldhet
inom IT-branschen. Ca 75 deltagare: studenter, LTU-anstallda och externa.
MakerTjej nationellt traff 151205. Deltagande i samarbete med Lulea Makerspace.
Bullbak 151213. - social aktivitet
Barnhack for Tjejer, december 2015. | samarbete med Internetstiftelsen arrangerades 3 Barnhack i
Lulea, Boden och Pitea for tjejer i alder 9- 13 Mycket uppskattat och ledde till tva artikel i NSD:

o http://www.nsd.se/nyheter/boden/kul-att-fa-lara-sig-att-qora-egna-dataspel-9734336.aspx
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e Fotografering 1512-. Ta fram en snygg och professionell portrattserie av vara kvinnliga studenter for
att anvandas i samband med marknadsférings- satsningar. Aven gruppbilder som kan anvéndas fritt
for att synliggora vart arbete. Detta arbete ar fortfarande inte slutfort.

e Deltagande i nationella konferensen DataTjej genom att tre tjejer reste dit for LTU:s rakning.
160129-31 i Lund.

o Artikel LTU:
http://www.ltu.se/edu/program/TCDAA/Natverkande-och-inspiration-for-1T-tjejer-1.149318

o Intervju Sveriges Radio Norrbotten:
http://sverigesradio.se/sida/artikel.aspx?programid=98&artikel=6367286

e Tijejer fran natverket som ledare for SRT:s Minikurs Makerspace for rekrytering 160207 -- 160208.
Bra exponering mot ca 40 potentiella studenter varav ca 10 ar tjejer.

160218 Bowling for natverket - social aktivitet

160224 var det planerat en storre #include-dag for tjejer fran hela landet i rekryteringssyfte. Se
bilaga med inbjudan. Denna marknadsférdes i sociala media, genom utskick till rektorer och
SYOkonsulenter och aven via centrala rekryteringen, bade elektroniskt och pa jobb- och
studiemassan pa Nolia i Pitea 160216. Tyvarr fick vi stalla in denna pga fér f& anmalningar (endast
tre).

e 160304 besdker NTNU:s projektledare fér deras jamstalldhetsprojekt LTU for informationsutbyte.
Har deltar representanter for #include-natverket.

e 160409 MakerTjej Lulea Festivalen - En heldagsfestival for tjejer ar 9-15 for att prova pa teknik och
inspireras till en teknikkarridr. Under planering.

e 1605XX - eventuellt kéra en besdksdag for de som sokt till de respektive utbildningarna pa LTU
(repris fran 2015). Under planering.

Planerade aktiviteter som inte genomfordes under projektet
Vidare planerades ett antal aktiviteter under bade fas 1 och fas 2 av projektet som ej genomfordes pga
tidsbrist eller andra faktorer.

e Fa igang det kvinnliga mentorsnatverket. Initiala diskussioner togs med Career Center men blev inte
konkret.

e Arbeta mer med Kommunikation och varumarke om riktat marknadsféringsmaterial inom detta
omrade. Kanske en egen del av webben bara for detta infor valet 20177?

e Arbeta vidare med portrattserien av vara kvinnliga studenter som kan anvandas pa var egen webb, i
presentationsmaterial och i presentationer med tillhérande mikro-intervju (typ 2 citat per student med
varfor de laser pa LTU). Detta kan utdkas pa flera satt:

o Gora intervjuer med underrepresenterade studentgrupper pa LTU och lagga upp podcasts
eller YouTube-filmer (t.ex. Umed Universitet arbetar med podcast under VT16).

o Gor mer riktade reklamfilmer tillsammans med alumner eller andra som vi kan lyfta fram.
Filmer som riktar sig till unga. Detta kan ske i samarbete med andra parter for att minska
kostnaden. Teknikféretagen koér en sddan kampanj nu med en mycket popular bloggerska
Therese Lindgren och forsta filmen har setts av Over 300K personer.
https://www.youtube.com/watch?v=Wi8myd_OMS4

e Arrangera gastférelasningar kopplade till kvinnor i industrin, t.ex. fran Spotify som arbetar mycket
med denna fraga.

e En 2-dagars hostfestival dar vi bjuder in tjejer 9-18 for olika aktiviteter inom omradet data, elektronik,
skapande etc.

e Om mojligt dra igang en fritidsklubb pa LTU dar unga tjejer far komma till LTU efter skolan och
bygga och labba. Detta skulle vara en aterkommande aktivitetet dar vi har med ca 15-20 tjejer.

e Allt detta dokumenteras battre och anvands officiellt i marknadsféringen framat.

Sida 65


http://www.ltu.se/edu/program/TCDAA/Natverkande-och-inspiration-for-IT-tjejer-1.149318
http://sverigesradio.se/sida/artikel.aspx?programid=98&artikel=6367286
https://www.youtube.com/watch?v=Wi8myd_OMS4

Utvardering

Under december 2015 genomférdes en enkatundersékning med de 29 kvinnor som &ar med i
#include-natverket fran HT16. Tyvarr var det bara 6 personer som svarade pa enkaten och vi kommer att
gbra en ny enkat under varen i samband med nagot arrangemang dar vi bjuder in alla narvarande att svara
pa plats. Generellt &r deltagarna (de 6 som svarade) mycket néjda med #include och tycker vi ska fortsatta
under 2016. Vidare lyfts om det ska vara arrangemang enbart for tjejer eller inte och det verkar som
asikterna gar lite isar. En blandning kanske vore bra. Det bér namnas att av de 29 i natverket kommer det ca
15 regelbundet pa de olika arrangemangen. Hela utvarderingen finns bifogat som bilaga 2.

Utmaningar
Har foljer lite tankar och forslag pa saker vi bor arbeta mer med for att uppna en battre jamstalldhet inom
vara utbildningsprogram.

Vi maste arbeta mer med kulturen bland larare med genuskopplade fragor, tex. med hur laborationer och
tentamensfragor utformas. Inofficiella diskussioner inom SRT visar pa vikten av detta men samtidigt ar detta
arbete svart att prioritera for lararna. Ett storre grepp som omfattar alla aktiva larare maste tas och det ar
inte nagot som kan rymmas inom en liten pilotsatsning under ledning av en entusiastisk professor. Relaterat
till detta s& kan namnas att foretaget Spotify har arbetat mycket med jamstélldhet och har identifierat ett
antal punkter som bor atgardas inom olika arrangemang for att locka fler kvinnor. T.ex. vilkken mat som
serveras, utformning av event dar man inte har tavlingar utan istallet har massor dar man visar upp sina
resultat, hur namn anvands i kodexempel med mera. Spotify har for dvrigt en anstalld som bara arbetar med
jamstalldhetsfragor.

En annan utmaning ar hur vi arbetar med denna fraga inom Kommunikation- och Varumarke pa LTU. De
direkt daliga bilderna fran SRT:s utbildningar identifieras redan under varen 2015 och fastan gemensamma
tréffar arrangerades sa hande tyvarr inget och exakt samma féraldrade och genusmassigt snedvridna bilder
anvandes i det material som togs fram under HT15 infér valet VT16 ocksa. Aven texterna behdver en
generell genomgang och detta ar inget som kan ske bara en enda gang och ej heller ligga pa enskilda
programansvariga att ansvara for. Vidare maste den starka koppling mellan webben och den tryckta
informationen (katalogen) ocksa utredas da vi anser att det bor vara ett levande material.

Vidare ar fragan hur vi kan marknadsféra att vi arbetar med denna fraga d& det har ett
marknadsféringsvarde i sig. De olika aktiviteter och artiklar som vi genomfért ar val spridda i sociala media
men da LTU inte har en officiell narvaro pa t.ex. Facebook sa ar det svart att sprida detta brett.

Diskussion och sammanfattning

For att vi ska kunna 6ka antalet kvinnliga studenter maste vi satsa pa manga olika omraden. Det finns inte
EN I6sning som ldser alla problem. Det ar dock mycket viktigt att vi gor detta arbete om vi inte helt vill
hamna efter, speciellt som LTU redan nu ligger under medel nationellt nar det galler antal kvinnor pa dessa
utbildningar.

| denna rapport sammanfattas en pilotsatsning och det ar énskvart att detta sprids till andra utbildningar och
campusorter. TVM och Maskinteknik startar en egen satsning under VT 16 och hade bland annat planerat
att delta som observatorer i #include-dagen 160224 (som tyvarr stalldes in). Spelutbildningarna i Skelleftea,
lararutbildningarna samt de halsorelaterade utbildningarna har identifierats som intressanta att jobba vidare
med men kraver en eldsjal lokalt. Detta arbete maste ledas av personer med direkt koppling till respektive
program och pa respektive campus.

Overlag har satsningen fungerat bra och vi har fatt valdigt mycket resultat med enbart en budget pa totalt
350K (100K SRT + 250K TFN). Noteras bor att Peter Parnes har lagt ner mer tid under VT15 &n det som ar
allokerats pa eget initiativ och det har finansierats via annan verksamhet (som t.ex. Google och Vinnova)
eller gratis arbetstid.
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Vi ar overtygade om att denna pilotsatsning kommer att ge effekt men samtidigt ar det svart att mata pa kort
tid. Vi fick atminstone en extra tjej till Datateknik HT15 (liten effekt) och vi hoppas att vi far storre effekt Hill
HT16 men detta ar nagot vi maste arbeta mycket med och genom manga olika aktiviteter med férhoppning
om storre effekt till HT17 och framat.

Samarbetet med centrala studentrekryteringen ar viktig och fragan ar vem som ska aga och driva denna
jamstalldhetsfraga internt i framtiden. Under projektet har en mycket bra kontakt skapats med den centrala
studentrekryteringen som ocksa har bidragit finansiellt till denna satsning.

Studenterna Sophia Caspar och Louise Olofsson som arbetat i projektet har gjort ett fantastiskt jobb med att
arrangera events och utveckla projektet.

Framtid
For att fa en storre effekt maste ett centralt grepp tas dar inte bara stroaktiviteter sker. Det ar bra att nagot
hander men det maste ske pa en 6vergripande basis och maste tacka flera omraden:

e Hur ar jamstallt ar det hos lararna? Speciellt pa Datateknik dar det idag inte finns en enda kvinnlig
larare inom de @mnesspecifika kurserna. Hur kan ldrare uppmanas att arbeta mer med denna
fraga?

Vem ska driva den dvergripande jamstalldhetsfragan inom LTU?

Hur arbetar vi integrerat med jamstalldhet inom marknadsféringen av vara utbildningar? Hur arbetar
vi med bade tryckt och digitalt material? Hur kan vi nyttja nationellt att vi arbetar med dessa fragor i
marknadsféringssyfte?

e Marknadsféring i sociala media ar tyvarr helt obefintlig fran LTU centralt till skillnad fran vara
konkurrenter vilket ar mycket hammande gallande synlighet for det vi gor. Har asyftas hur vi bor
arbeta med Facebook, YouTube, modern Webb i form av bloggar samt valdigt populdra moderna
verktyg som t.ex. Snapchat. Nar ska LTU komma in i framtiden?

e Slutligen: Hur ska detta arbete finansieras i framtiden? Projektet fortsatter att I6pa under VT16 med
de fa aterstdende medel som finns kvar men efter det ar finansieringen for narvarande oklar.

Detta ar ett problem som inte gar att I6sa kortsiktigt och vi maste ha ett langsiktigt tank inom LTU.

Exempel pé inbjudningsaffisch.
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Mentorskapsprogram for Datateknik 2016
Héar ar projektforslaget for det mentorskapsprogram som jag skapade och ledde tillsammans med
mina lararkollegor pd SRT/LTU 2016-2017 och som beskrivits tidigare.

Mentorsprogram for studenter i arskurs ett

Ett pedagogiskt utvecklingsprojekt vid SRT.

Bakgrund

Ett antal studenter lamnar SRT under eller direkt efter sitt forsta ar pa LTU och efter samtal med flera elever
under de senare aren har det identifierats att vissa av dessa avhoppare hade kanske stannat kvar och klarat
sina studier om de istallet hade fatt mer hjalp. Flera i denna grupp klarar inte inte studierna for att de ar for
svara utan snarare pga. andra orsaker som t.ex. att de ar for blyga eller rena missuppfattningar gallande hur
reglerna ar (bade interna pa LTU och externa som t.ex. CSN).

Forslag

Harmed foreslas ett mentorsprogram for vara ettor évergripande i alla program pa SRT fran HT 2017.

Planen &r att inom varje program identifiera tillrackligt manga larare som ar intresserade av att vara
mentorer med malet att varje larare tar hand om max 5 studenter. Denne mentorlarare traffar sedan sina
studenter 3-5 ganger per termin och har en 6ppen diskussion under avslappnade former (vi bjuder pa dricka
och kanske nagot gott att ata) i respektive grupp. Lararen behdver inte ha sakkunskap i deras respektive
kurser som de laser for tillfallet utan detta handlar mer om att bry sig om dem och kanske félja upp om nagot
behdver goras.

Inom dessa mentorsgrupper kan det bli att vissa studenter inte dyker upp och da ska mentorn kolla upp
varfor. Det kan vara sa att de kor pa bra och &r motiverade och inte kédnner behovet av en traff och det ar bra
i sig eller sa kan det bero pa att studenten haller pa och tappar fotfastet och behdéver lite extra pepp. En
bieffekt ar att studenterna far battre kontakt med oss larare samt vi kan tidigare identifiera psykosociala
problem som bor hanteras av nagon annan person.

En forutsattning for att detta ska fungera ar att mentorerna maste vilja vara mentorer sa det fungerar inte
med tvang, dvs. lagga ut detta pa alla pa institutionen.

Rakneexempel: Antal mentorer blir fér D och Di gemensamt fér 16/17 16 st da vi har 80 elever pa dessa tva
program.

Pa mentorn ligger ansvaret att samla sin grupp och boka in méten med dem.

Pa samordnaren (se nedan) ligger ansvaret att kolla under aret med alla mentorer att detta rullar pa.

Plan och implementation

Detta infors fran ca 1/9 i samband med LP1:s start eller eventuellt redan under nolleperioden for att saga hej
och samla grupperna.

For att forankra och planera detta foreslas foljande aktiviteter:
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Presentation och diskussion pa nasta GU-fikamote 13/12.

Presentation och diskussion i SRT:s ledningsgrupp nov/dec.

Overgripande presentation pa SRT institutionsméte dec.

Presentation pa respektives avdelnings avdelningsméte. T.ex. for DV i samband med retreat 20/12.

Diskussion med HUL, ULK, etc pa deras méte i januari.

Diskussion med studentrepresentanter

Januari till mars: identifiera potentiella mentorer.

Mars till maj: férankra detta med utvalda mentorer under en kort gemensam traff.

September: Kéra igang!
. En gang per termin har en speciell mentorstraff med alla mentorer och alla studenter.
Samordnaren foljer upp att alla mentorer faktiskt gor detta och om det inte fungerar hitta en ny
mentor.

220NN

= O

Overgripande ansvarig fér implementation och samordning: Josef Hallberg

Ekonomi

Tiden for det 6vergripande arbetet ryms inom Josefs existerande strategiska GU-utvecklingsarbete.

Tid for respektive mentor: Har finns tva alternativ:
1. Detta ses som en del av den normala undervisningen.
2. En separat procent réknas ut for dessa mentorer. T.ex. baserat pa 20h arbete per ar.

Mojliga positiva effekter

Behaller vi en extra student till arskurs 2 s& betyder det en extra intakt till institutionen. A andra sidan, ser vi
att en student inte kommer att klara studierna sa bor vi sldppa den studenten.

Genom mentorskap sa kan vi lyfta mer eller mindre motiverade studenter till att bli &nnu mer motiverade och
darmed 6ka genomstromning och ocksa oka resultaten generellt.

Adressera allvarliga problem som psykisk ohalsa da vi har ett flertal elever som begar sjalvmord varje ar pa
LTU. Genom detta sa kanske vi kan hitta och identifiera studenter som mar mindre bra tidigare.
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Startup Lulea
Exempel pd inbjudan till StartUp Luled som jag grundade 2013 for informellt och kollegialt larande
runt entreprendrskap.

Lulea Makerspace

2013 grundade jag den ideella foreningen Luled Makerspace tillsammans med Agneta Hedenstrém
och Tovah Parnes for informellt ldrande i Luled. Jag investerar ca 200-500 h/ar i féreningen och vi
nar ca 2000-3000 personer arligen med teknikfrdmjande aktiviteter.

Arbetet med Luled Makerspace har varit mycket vardefullt for min personliga utveckling som larare
da jag far traffa manga olika typer av manniskor med véaldigt manga olika larstilar baserat pa alder,
kon och bade socioekonomisk och geografisk bakgrund. T.ex. undervisar jag just nu 2
gymnasietjejer som precis kommit till Luled fr&n Ukraina som flyktingar pga Putins hemska krig.

Nedan ar en beskrivning av foreningen fran foreningens webb samt hédr &dr en film som
Facebook/Meta gjorde om Luled Makerspace 2019 med anledning av deras ekonomiska stod till

féreningen: https://www.facebook.com/LuleaDataCenter/videos/2623986477664978/
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Underlag prévning meriterad ldrare Professor Peter Parnes 2022

Luled Makerspace &r en idéell forening for att stodja kreativt arbete i Lulea.

Senaste info (blogg).

Hos Lulea Makerspace kan du realisera din egna idéer, ga fran idé till prototyp som vi gillar att séga. Vi har
bade verksamhet i var lokal pa Sandviksgatan 20 och online via olika méten och workshoppar. Lokalen har
inte bestamda Oppettider utan ni fa halla utkik har pa webben och i kalendern. Medlemmar har ocksa

mojlighet att fa en egen nyckel till lokalen. Alla ar valkomna att bli medlemmar i var férening.

Foreningen arbetar mycket med jamstalldhet for att fa& bade fler unga tjejer och aven vuxna kvinnor
intresserade av teknik och arrangerar riktade traffar och workshoppar for detta &ndamal.

Historia

Lulea Makerspace startades 131121 av Peter Parnes, Agneta Hedenstrom och Tovah Parnes. Fran
foreningens skapande till 150831 arrangerade foreningen ett antal arrangemang i olika lokaler i Lulea.
Grundarna forelaste aven om making generellt och making som drivkraft for kreativt skapande i skolan vid
ett flertal tillfallen. 150901 blev féreningen en ambassadorsforening for Luled och sakrade darmed
finansiering av en egen lokal samt ett driftsbidrag. Féreningen fick da en egen lokal pa Kyrkogatan 2 i Lulea.
Den forsta egna lokalen var pa drygt 80 kvadratmeter och bredvid finns aven tillgang till lokaler pa ca lika
mycket till. Varen 2017 flyttade foreningen till Sandviksgatan 20 och hdsten 2017 expanderade vi vara
lokaler pa samma adress till ca 140 kvadratmeter.

Nyfiken? Kom forbi och halsa pa! Fragor? Maila hej@luleamakerspace.se eller ring Peter pa 070-2392995

Workshop-material Luled Makerspace

Som en del i mitt engagemang i Luled Makerspace har jag tagit fram flera workshop-handledningar
som ar oppet tillgdngliga for alla och som har anvénts av flera andra workshopledare i Sverige och
Finland. Hér foljer ett urval av det material jag skapat till dataspelsmotorn Unity.

Hoppspelet

Ett sa kallat “end-less-runner”-spel dar
deltagarna far arbeta i 3D med animeringar,
ljud, programmering och grafik med mera.

Instruktioner
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Masken

Skapa det klassiska spelet masken men for flera
spelare samtidigt pd samma tangentbord.

Instruktioner

Hastspelet

En workshop som togs fram tillsammans med
StarStable for att fa fler tjejer intresserade av
teknik.

Instruktioner

Har ar ett utdrag fran instruktionerna till Hoppspelet. Totalt &r det 34 instruktionspunkter och 9
forsta visas har och hela hittar ni via lanken ovan.

1.

o

Foérklara Unity Hub och Unity
Skapa nytt projekt - 3D - kalla det Hoppspelet
Visa de olika fonstrena i spelet.
o Visa navigering.
o Paminn om att SPARA oftal
Ladda ned filerna.
o Data-filer
o Importera dem. Assets -> Import Package -> Custom Package
o Importera allt.
o Visa consolen och att vi kan ignorera felmeddelandena. Clear.
Oppna scenen Hoppspelet
Ta bort Sample Scene
Kor.
o Visa att det inte hander sa mycket. Kolla att alla har samma resultat.
Bytt bakgrund
o Valj objekt “Background”
o Valj en av tre bakgrunder i via Sprite och klicka pa lilla cirkeln till hdger.
o Beratta om att flytta runt med hdger knapp.
m Upp/ner med Q/E
o Zoom in och ut med scrollhjul.
o Byt till 3D och zooma runt var bakgrund.
L&gg till en spelare
o Valj fran Course Library -> Characters -> Town eller Farm
Visa hur de kan se gubben nere till hdger i inspektorn och kan vrida pa den
Dra en gubbe till hierarkin
Reset position
Beratta om f
Dép om till Player
Visa Game-view och Scene-view
Rotera runt Y: 90
Satt x:3
Lagg till RigidBody

o O 0O O O O O O O
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o Lagg till BoxCollider
m Editera collidern
m Visa att det ar lattare om vi stanger av marken - via 6gat
m Véaxla mellan 2D och 3D, visa pilarna uppe till hoger for att andra vy
m Sla pa marken igen
o Freeze position X under Contraints i RigidBody
o Blockera rotationi X, Y, Z

Makers of Norrbotten

2017-2018 fick jag ekonomiskt stod frdn Region Norrbotten pa 450.000 for att hjadlpa kommuner i
Norrbotten att starta egna Makerspaces for 6kad inkludering och ¢kat teknikintresse hos unga tjejer.
Vi hjalpte flera kommuner, t.ex. Gallivare planerade ett Makerspace i sitt aktivitetshus som skulle
byggas, Overtorned startade ett Makerspace som en del av skolverksamheten samt i Haparanda
samarbetade vi med svensk-finska skolan med Making i skolverksamheten med flera.

Haér ar en film om Makers of Norrbotten som gjordes som en del av projektet med en intervju med
mig och flera barn som varit aktiva inom verksamheterna.

https://www.youtube.com/watch?v=]JEV5ceuR_PI

Centrum for distansoverbryggande larande

Hosten 1994 grundades Centrum for distanséverbryggande teknik, CDT p& initiativ av Dick
Schefstrom och jag rekryterades av Dick till att bli en av de forsta anstédllda frdn 19950101 baserat pa
mina tidigare initiativ pd LTU som olika projekt (LCnet, Ludd, Hogskolan informationsprojekt med
mera). Inom CDT skapades ett antal storre forskningsprojekt och som beskrivits ovan byggdes en
stark samverkan med industri som ledde till flera avknoppningsforetag som EffNet, Marratech och
Operax. Denna modell med industrisamverkan for larande, forskning och utveckling ansags mycket
framgéngsrik och flera nya centrumbildningar skapades efter CDT:s modell. Jag var drivande bakom
att skapa Centrum for distanséverbryggande ldrande, CDL 1999 tillsammans med Dick och vi skrev
mycket av beskrivningen bakom CDL tillsammans. Vi skissade pd hur vi tillsammans med foretag
och utbildningsorganisationer kunde bygga upp en organisation for det som senare skulle kallas
livslangt larande dér foretag och organisation tillsammans med LTU skulle utveckla nya metoder for
larande baserat pd var erfarenhet frdn bland annat mStar/Marratech. CDL ledde till flera
framgangsrika forskningsprojekt runt larande tillsammans med industrin men fick det inte samma
faste som CDT och tyvéarr sa lades centrumbildningen ned efter nagra ar. Satsningen pa CDL var
LTU:s forsta pd forskning runt larande mha modern teknik och har nu aterkommit i satsningen
ArcTech Learning Lab som jag grundat tillsammans med Caroline Graeske och som beskrivits
tidigare.
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Underlag prévning meriterad ldrare Professor Peter Parnes 2022

Fack K: Ovriga pedagogiska meriter

Pris for basta doktorsavhandling 1999

1999 fick jag pris for min doktorsavhandling som den bésta frdn LTU med motiveringen “...
utveckling och tillampning av datorbaserade metoder att via Internet i dnskad skala bedriva
distansundervisning och nédtbaserad interaktiv utbildning...” for att jag nyttiggjort mitt forsknings-
och utvecklingsarbete runt konferensverktyget mStar som kommersialiserades under namnet
Marratech.
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Tekniska museets forskningsrad

Jag satt med i Tekniska Museets forskningsrad i Stockholm som ledamot 2017-2018 och ordférande
2019 och arbetade med hur forskning skulle kunna presenteras inom museets verksamhet samt var
delaktig i att ta fram en helt ny utstdllning om dataspel och visualisering. Ett mycket stimulerande

uppdrag.

Teknikens Hus Vetenskapliga rad
Jag har varit utsedd av rektorn vid LTU att representera LTU i Teknikens Hus Vetenskapliga rad
sedan 2010. Omfattning ca 2-4 moéten per ar 4&ven om det stannat av under pandemin.
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Arets IT-Norrbottning 2014
2014 utségs jag till arets IT-norrbottning av Dataféreningen Norrbotten och hér &r en intervju av
LTU i samband med att jag mottog priset 2015.

Peter Parnes Arets IT-Norrbottning

Publicerad: 8 maj 2015

Peter Parnes, professor i distribuerade datorsystem vid Lulea tekniska universitet, har utsetts till
Arets IT-Norrbottning. — Det kinns mycket smickrande och &r ett erkidnnande for att det jag gor syns
och ger effekt, sager Peter Parnes.

Det &r Dataféreningen Norrbotten som utser Arets IT-Norrbottning. Peter Parnes far utmarkelsen for sitt
arbete med att vacka teknikintresse bland unga.

— Jag har lagt ner mycket ideellt arbete med att arrangera workshoppar och seminarium och grundat Lulea
Makerspace med det direkta syftet att just framja teknikintresse. Det ar nog darfor jag far utmarkelsen, for
mitt starka driv med att f& unga att bli intresserade av teknik samt for arbetet med att fa fler tjejer till
IT-omradet generellt.

Digitalisering i skolan

Genom sitt arbete vid Luled tekniska universitet har Peter Parnes bland annat jobbat mycket med
digitalisering i grundskolan. Malet ar att skolan ska bli mer modern och undervisa for ett modernt samhalle.

— For att fa fler unga tjejer intresserade av teknik och IT specifikt maste en attitydférandring ske i samhallet.
Det ar inte bara killar som "ska" halla pa med detta viktiga omrade, aven tjejer behdvs, sager Peter Parnes.

Vilka utmaningar star Norrbotten infor inom IT-omradet?

— Nar det galler digitalisering i skolan maste vi fa alla skolor med pa taget sa vi gemensamt kan
lyfta regionen. Flera kommuner i Norrbotten ar redan langt framme men mycket mer kan goras.
Och jag ar overtygad om att det gar fortare om vi arbetar tillsammans. | detta arbete ar Lulea
tekniska universitet en central part.

Motiveringen fér Arets IT-Norrbottning:

Peter har under 2014 gjort stora insatser for IT i skolan och bidragit till att elever, inte minst tiejer, fatt upp
intresset fér programmering. Professor Parnes uppvisar ett stort engagemang nér det géller att sprida
kunskap om IT och vad det kan anvéndas till, inte bara till studenterna pa universitetet utan aven till

samhéllets samtliga medborgare.
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Godkannande om att séka prévning som meriterad larare

Genom sin signatur godkinner berord prefekt att Peter Parnes ansdker om beddmning till
meriterad ldrare samt att kandidaten uppfyller kraven nedan:

Tillsvidareanstilld lirare vid Luled tekniska universitet

Minst fem ars anstillning som lirare vid hogskola eller universitet

Minst tvd drs erfarenhet av undervisning pa hdgskoleniva (grundniva, avancerad niva
och/eller forskningsniva)

Intyg for hogskolepedagogisk utbildning bifogas 1 ansokan. Utskottet tor pedagogisk
meritering tar stillning till om dessa ar motsvarande gallande krav. Om kunskaper i
hogskolepedagogik forvirvats pd annat sate, till exempel genom lararutbildning, kan validering
gentemot universitetets kurser sokas via Hogskolepedagogiskt centrum (HPC). I ansékan
bifogas intyg frin eventuell validering.

2022-03-22

Namnteckning/Namnfortydligande Datum

Luled tekniska universitet 971 87 Luled
0920-49 10 00 www .ltu.se



Sammanstallning hogskolepedagogisk utbildning

Jag har last f6ljande kurser inom hogskolepedagogik 1991 - 2022 motsvarande totalt 15.55 hp.

Kursdesign, 2 hp, Luled tekniska universitet. 2022 om hur en kurs bor laggas upp for ett
maximalt ldrande hos studenterna kopplat till larmélen och hur den bor hanteras for
ett tidseffektivt larande.

Behorighetsgivande kurs for universitetsldrare, del 1, 2 hp och del 2, 5.5 hp, Luled
tekniska universitet, 2021.

What future for education, 0.5 hp, University of London, 2021 dar vi kritiskt gick
granska dagens undervisning och hur den kan utvecklas i framtiden. Online via
Coursera.

Online Teaching for Educators: Development and Delivery, 1.8 hp, University of British
Columbia. 2021 om hur undervisning online bor béast laggas upp. Online via EdX.

Docentkurs, Luled tekniska universitet, pedagogisk del motsvarar 1.5 hp enligt
bedémning fran HPC, 1999.

Presentationsteknik och rapportskrivning Luled tekniska universitet, 2.25 hp enligt
bedémning fran HPC, 1991 resp. 1995.

Jag laser dven en kurs Problembaserat larande, HPC007 vid LTU, 1.5 hp som jag forvantas
avsluta under maj 2022.



Bedomning omfattning hogskolepedagogik 20210519
Peter Parnes har stallt fragan utifran féljande redovisade kurser
e Docentkursen 1999
e Presentationsteknik 1995 1.5 gamla HP (= 2.25 nuvarande HP) som var obligatorisk for
alla nya larare da.
e Presentationsteknik och rapportskrivning fran 1991 1.5 gamla HP (= 2.25 nuvarande HP).
Kurskod: KSKOO1

Oskar Gedda, har gjort en bedémning av inlamnat underlag.

Docentkursen bedéms generera 1,5 hp da den dr genomférd fore 2014. Darefter utvecklades kursen mot

ett hogre pedagogiskt fokus
Svagheten i bedomningen ar att underlag for kursen saknas, bedémning grundas
pa personlig kinnedom och avstamning med personal som varit ansvariga for
resp tagit kursen under olika tidsperioder.

De tva kurserna Presentationsteknik resp presentationsteknik och rapportskrivning bedéms
utifran ett hogskolepedagogiskt perspektiv vara tdmligen overlappande.
Beddmningen ar dock att presentationsteknik 1995 1,5 hp var riktad mot
l[araruppdraget och samtidigt annorlunda an nuvarande introducerande
hogskolepedagogiska kurser (Ny som larare) vilket ger underlag for att kunna
tillgodorakna denna. Denna kurs motsvarar idag 2,25 hp

Sammantaget bedéms de kurser Peter dberopar generera 3,75 hp
Oskar Gedda

Pedagogisk utvecklare HPC
Lektor pedagogik
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WalkAbout — A net-based interactive multiuser
3D-environment for enhanced and engaging
learning

Peter Parnes, Ylva Backman, and Viktor Gardelli

Abstract—This paper presents the current and ongoing
research and development of WalkAbout, a distributed and open
virtual world application for enhanced and engaging learning.
Using WalkAbout, teachers and learners can engage in active
learning using different 3D-environments online, where learning
and education can be conducted. The environment allows learners
to represent themselves using many different avatars, animations,
expressions paired with traditional voice communication. More
classical presentations are done using one or several virtual web
screens that allow users to bring outside content into the virtual
world. Another aspect presented in the paper is how gamification
can be used to enhance the learning using missions, points and
challenges. The paper also discusses aspects of using a commercial
game development engine for a non-game application and
discusses possible future directions for how an open world
learning environment online can be further developed and be used
in other scenarios.

Index Terms—Active learning, Collaborative learning, Computer
game technologies, Educational technology, Gamification, Learning
systems.

1. INTRODUCTION

Online and net-based learning [1] has been used for education
in technical programs at university level since the 1990°s and
in Swedish academia one popular system was mStar which
was developed during the 1990°s [2] where large groups of
students and teachers could interact in real time using audio,
video, chat, web, whiteboard etc. The mStar system was
commercialized under the name Marratech starting 1998 and
the technology was acquired by Google in 2007.

Today, much of the synchronous online education is done
through real-time video conferencing tools such as Zoom [3],
where students meet the teachers through primarily scheduled
lectures. Here typically only the teachers send video, and the
big mass of students are just anonymous name tags with a few
interacting via chat and/or voice.

Manuscript received October 15, 2021. This work was supported in part by
Vinnova under grant Ndr orden inte rdcker till: avancerad kommunikation
genom teknisk innovation for personer med afasi.

Peter Parnes is with Pervasive and Mobile Computing, Department of
Computer Science, Electrical and Space Engineering, Luled University of
Technology, Porsén, 971 87 Lulea, Sweden (+46702392995,
peter.parnes@ltu.se).

At the same time, several alternatives have emerged. Second
Life is one 3D-environment that has been used for learning
online [4]. Examples of modern popular environments that can
be used for online teaching and learning include Gather [5], a
browser-based group interaction service and AltspaceVR [6]
primarily designed for interaction in virtual reality.

During 2019-2021, the authors developed a tool called
Dialogica [7] with the primary target of helping people with
special needs (e.g., aphasia) express themselves in a playful
gaming environment using avatars, animations, text and voice
chat and so-called philosophical conversations [8]. Dialogica
was developed as a computer game environment using the
game engine Unity [9] primarily for iPads. See Figure 1 for an
example view of Dialogica.

Figure 1: The Dialogica application.

Dialogica is an application for a specific purpose, and during
testing and usage, the idea of making it more generic emerged
and the idea of WalkAbout was conceived as a generic
learning environment building both on the long experience of
developing distributed learning environments online and the
more recent work with Dialogica.

Ylva Backman, is with Education, Department of Health, Education and
Technology, Luled University of Technology (ylva.backman@]tu.se).

Viktor Gardelli is with Education, Department of Health, Education and
Technology, Luled University of Technology (viktor.gardelli@ltu.se).

All three authors are affiliated with the ArcTech Learning Laboratory at
Lulea University of Technology.
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WalkAbout gives teachers and learners an alternative to
traditional online education where they can interact in a fun
and engaging way in an enriched environment [10]. In this
online environment, the learners can practice active learning
[11] [12] and become more active in their own learning
instead of just being passive learners. Through active learning,
the students achieve a higher level of learning through
increased cognitive absorption [13]. This follows the
pedagogical idea of Lulea University of Technology of active
learning [14] in education.

This paper presents the currently ongoing research and
development of the WalkAbout interactive environment for
education and learning.

II. WALKABOUT

WalkAbout is an experimental application for group
interaction designed for education and learning and is
developed as a computer game environment using the
commercial game engine Unity [9] with both mobile and
desktop devices as targets. In WalkAbout, users can interact in
different 3D-environments using animations, movement, text
and voice chat.

When the application is launched, the users can either create a
new room or join an existing room from a room overview (see
Figure 2). Here they can see how many users are currently in
each room and how many seats are available in that specific
room.

Figure 2: A room overview.

A. Movement

In the various available worlds, the users can move around
freely by walking, running, jumping and rolling. The users can
also do a special super-jump to help them move high up or
longer distances quickly. See Figure 3 for a view of the
movement user interface on a mobile device.

Figure 3: Interaction in WalkAbout on a mobile device.

Users can via the participant overview jump to other players
positions and/or fetch one or all participants to their current
position. The latter is useful when a teacher wants to gather all
participants in the same place in the world (see Figure 4).

Figure 4: The participant overview.

B. Self-Expression

In real life, humans are constrained when it comes to physical
self-expression to e.g., our body language, how we
communicate verbally and how we dress and accessorize. In
virtual environments, the same constraints do not exist and in
WalkAbout, users/students can express themselves via
hundreds of different avatars of different styles, some human
like and some more fantasy oriented such as skeletons and
robots (see Figure 5).
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Figure 5: A selection of avatars that the users can choose from.

Users can further express themselves via various animations to
show feelings, interests or more whimsical movements like
dancing or playing virtual instruments like guitars or the
drums (see Figure 6). Students can e.g., lean back while
listening, look around to show disinterest, or just do various
things such as dance, run in circles, jump around and much
more.

Figure 6: Avatars showing different animations in the Sci-Fi world.

C. Communication

Users can communicate using real-time audio, much like most
other conferencing tools with one difference. In WalkAbout,
the audio is 3D-positional, meaning that the further away from
the speaker a user moves the lower the volume will be, just as
in real-life.

The 3D-positional audio can be used to create a form of break-
out rooms where users can have conversations in separate
groups at different locations and speak openly and at the same
time see the other groups nearby. If a teacher wants to visit a
group and listen in, they won’t just show up, but the students
can see the teacher approaching, just as if they were separated
into groups in a physical room.

Various visual cues to show the range of audio are planned
and being able to lock the audio inside e.g., a half sphere like a
cover over the speaking area. This would give the users better
feedback on who can hear them and block others from
eavesdropping.

Furthermore, private voice conversations can be held using a
direct channel between two users without them having to be
close to each other.

D. Presentations

Presentations are usually a central part of the teaching and
learning experience.

In WalkAbout, users can spawn web screens to simulate more
traditional learning environments with a presentation area (see
Figure 7). These web screens can be created where the user is
looking and are not constrained to specific places. Students
and teachers can create their own presentation areas by how
they place the virtual web screens. As this is a virtual
environment, the presenters can use any number of
presentation screens and not be constrained by a physical
room setup.

The presentation screens are full web browsers and can thus
show anything that can be shown in a normal browser
including various web presentation tools, videos, PDF-files or
web pages.

Figure 7: Three web screens and three avatars in the Western world.

The audience can choose to zoom into the presentation to get
it full screen and not have to see the other participants’
avatars. Control of the presentation is done via buttons in the
user interface or using a physical keyboard.

E. Inclusion

To make the application more inclusive, special care has been
taken with the choices of available avatars, different skin
colors, clothing, character size, accessories and non-human
forms such as robots, skeletons etc. Another aspect of
inclusion is language, and the user interface is designed to be
primarily icon based.

The chat interface allows for messages to be translated in real-
time to other languages as well as being read out loud using
text-to-speech generation. This allows for real-time
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communication between teachers and students with different
backgrounds without having to rely on English only as a
common language. In Sweden this might not be a big issue,
but in other countries where children do not study English
from a young age this helps to cross the language barrier and
helps the learners in their learning situation.

Currently the written parts of the user interface are in Swedish,
but internationalization is ongoing, and it will be possible to
add new interface languages via automatic translation to many
different languages.

F. Graphical Profile

The graphics and look and feel of WalkAbout were picked to
create a playful feeling. The graphics are blocky, but at the
same time high resolution. The reason is to open the users’
imagination instead of making it as real as possible. See
Figure 8 for an example of the City world.

Figure 8: The City world.

At the same time, new graphical environments can be
introduced easily. See Figure 9 for an example of a digital
copy of the university library at Luled University of
Technology that is planned to be added to WalkAbout.

Figure 9: Example of a model of a real-world environment, the
university library at Luled University of Technology.

III. LEARNING SCENARIOS
WalkAbout can be used for various learning scenarios and in
this section four different scenarios are presented.
A. Live Lecture

The live lecture scenario allows one or several presenters to
give a lecture to an audience (see Figure 10). The presenter
transmits audio just as in a normal online lecture together with

one or several virtual screens for slides. The audience can
show interest by moving around, sitting down, wiggle their
legs while watching or show disinterest by walking away or
showing an animation indicating disinterest such as looking
around or running in circles.

Figure 10: Lecture scenario with web screens in the Japanese world.

The presenter can structure the presentation area as they like,
with any number of screens placed on ground level or up in
the air. The actual lecture place might be selected to be on the
ground or e.g., up on a rooftop in the city, inside a medieval
dungeon or in a space colony.

The 3D-positional audio allows listeners to show full attention
by standing close or placing themselves further away to
indicate that they are only listening “with one ear”. The 3D-
positional audio also allows for several simultaneously
ongoing presentations, if the presenters are far enough from
each other.

B. Prepared Student Presentations

A variant of the live lecture is that students can prepare their
presentations in advance, much like a poster session at a
conference. The presenters choose a spot in the virtual world,
where they create presentation areas using one or several
virtual screens.

When the presentation starts, the audience e.g., students in a
class easily move their avatars to the current presenter via the
participants view or the presenter can move everybody to
them. Compare this to having groups of students walking
around in a physical room to see other students’ presentations.

C. Informal Interaction and Spontaneous Meetings

An important part of learning is to be able to discuss what you
have learned with others and help others learn. Presenting
what they have learned to other learners is an important part of
active learning [11] and according to the ICAP framework it is
an interactive form of learning [15] which is the most
important level.

In WalkAbout the participants can move around and have
spontaneous and informal interactions. Other students that
pass by an active discussion can overhear what is being said
and join into the discussion if they want.
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D. Ask Questions

The fourth scenario is asking questions. This scenario ties into
all the other scenarios and here a student can indicate that they
have a question by raising their hand via one out of several
different animations. The answer can then come from either
another active participant, a student or a teacher.

A future direction is using automated entities, so called bots or
non-player characters to help students find the answer to their
questions. This is further discussed under VII Future
Directions.

IV. GAMIFYING EDUCATION

Gamification is the process of using computer game elements
in non-game contexts [16] and it can be used on various levels
to influence people’s behaviors. When moving education to an
online virtual environment, the step to using gamification as
part of the education is not far away. In WalkAbout,
gamification can be used in various ways and in this section
several possible usages of gamification are discussed.

A. Missions

Give the learners missions to solve. These missions are
presented as separate goals in an overview and automatically
ticked off when they are solved. A teacher would create the
missions and in the same world several different missions
might exist, and the learners might choose themselves in
which order they would like to solve the missions.

The missions might be presented directly to the learners as
they join a specific room or they could be spread out in the
virtual world where the learner must look for them, much like
in an open world game. Where the next goal is placed can be
indicated by a light beacon, i.e., a pillar of light that shines
into the sky and can be seen all over the virtual world.

The missions could also be time limited, e.g., must be solved
within a certain time frame or on that specific day.

B. Points

When the learners solve the missions or other tasks, they
might be awarded points. These points can be presented in
high score lists to promote individual competition or they
could be presented on a group level. The advantage of the
latter is that both stronger and weaker learners can contribute
to the group’s success while on an individual level the weaker
learners might have a hard time reaching the top.

The points can also be used as part of an assessment process
outside of the virtual world. E.g., the learners might use the
points towards a final examination where the points are
calculated towards the final grade.

The points can also be used to unlock new functionality, much
like in many games where new parts, levels, items etc. are
unlocked as the user/player progresses through the game.

C. Challenges

Users might challenge other users to compete in quizzes or
different timed challenges related to their current course.

The challenges might be global, inviting everybody in the
current virtual room to attend, or it could be that the one that
responds first is the one to join. It could also be based on
position in the virtual world where two or more users meet
near a quiz-table and start the challenge together. Other users
that pass by can stop and watch the progress.

D. Make it Fun

A big part of creating engagement in learning is to have fun
while learning. In WalkAbout, fun can be many things
including chests and containers with different toys, e.g.,
fireworks, paint guns to color the environment, modification
tools that allow the user to change the ground and buildings,
stickers, drones, items that change the avatar temporarily, mini
games or even horses or cars for moving around (see Figure
11).

Figure 11: Avatar riding and different horses.

E. Daily Activity
The idea of missions and awards can be combined into daily
activities and score streaks. Learners that login into a course
room will get rewarded for just being there. Of course, just
being there won’t give them credits towards formal
assessment, but instead will be in the form of fun things. Score
streaks means that the user gets rewarded for signing in over
consecutive days.

This is used in many games and is a game element to increase
user presence and activity. The daily activity hopefully means
that learners interact more in the world and when they are in
the room also engage in more learning activities.

V. IMPLEMENTATION

This section presents specific implementation details of
WalkAbout.

A. Using a Commercial Game Engine - Unity

WalkAbout is implemented using a commercial game engine,
Unity. This has both advantages and disadvantages.

Compared to a more traditional software development
environment, the advantages are numerous and include
handling of 3D-environments, animations, character
controlling, 3D-positional audio and advanced lighting among
others.
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Using Unity, several different platforms can be targeted with
little extra effort. WalkAbout is currently being developed for
desktops and laptops with Windows and MacOSX and mobile
devices with 10S, but more targets can easily be added.

Using a computer game engine, other interaction forms such
as augmented, mixed or virtual reality can be added as well.
Without using a game engine this would have been harder to
achieve.

Another advantage is that many packages with various
functionality exist, both for free and commercially. These
assets consist of graphics, character controllers, sound effects,
network engines, animations, development tools and much
more.

A disadvantage of using packages/assets created by others is
that they need to be updated in the WalkAbout project due to
both new functionality, which can be postponed and more
importantly bug and security fixes which might need to be
fixed urgently.

Another disadvantage is that there is no high-level common
user-interface library meaning that the user interface itself
does not conform to platform specific user interface
guidelines. Instead, the developers need to create and design
their own user interface. This is quite typical for computer
games, where each game has its own look and feel but for
more standard applications a more homogeneous user
interface experience might be expected from the users.

The advantages of using a commercial game engine for
developing an application such as WalkAbout outweighs the
disadvantages.

B. Networking

WalkAbout is a distributed application where the overall state
is handled by a server-component. This server-component
keeps track of all the changes in an authoritative way to give a
consistent experience for all members including updating late-
comers and distributing data to all other clients as well as
making it harder to cheat in the environment. The server-
component itself is part of the WalkAbout-application, i.e.,
when WalkAbout is installed and run each instance can be
both a server and client in the same application.

The application allows for multiple rooms to run at the same
time and the servers for handling server information are built
with reliability and redundancy in mind where several servers
collaborate to deliver the best experience. In short, this means
that if one room server goes down, another server is available
to take over. As it is only room information handled here, the
network load is very low.

For the actual room real-time data, each client, as mentioned
above can act as a server including the mobile devices. This
allows for a scalable solution while at the same time keeping
resources down. The data forwarding is very light weight and
only the weakest clients might have trouble handling the data.
Currently, there is no handover to other servers implemented

and this is a clear disadvantage and thus both dedicated
servers for handling data and automatic handover to a new
server will be implemented in the future. For larger
deployments this is a requirement to get a stable installation.

WalkAbout is a distributed application targeted towards both
small and large groups. Using Unity, it is easy to change the
network functionality and currently the network protocol KCP
[17] is used for data transport. KCP is a lightweight protocol
for reliable transport on top of UDP which is faster than TCP.
This is important when using WalkAbout over connections
where data might be lost as KCP allows for a faster
retransmission of lost data.

C. Control — The Social Protocol

In mStar/Marratech much of the control of what happened in
the rooms was relinquished to users in what was called the
social protocol. While most current conferencing applications
implement a level of control with host/member functionality,
where the host hands out permissions to other participants, the
social protocol instead relies on that the users can behave
properly in a distributed environment online just as they would
in a physical classroom.

For higher education scenarios, the social protocol is fine in
most cases (compared to a Zoom-session where everybody has
all the rights), but in some cases, e.g., with younger children a
higher degree of control is needed. WalkAbout will support
having different roles where a teacher can limit the
functionality of other members in a session. This functionality
is currently implemented in the Dialogica application and will
be migrated to WalkAbout.

VI. EVALUATION

WalkAbout has not yet been used in real teaching situations as
it is in a proof-of-concept development state right now. The
current prototype has been presented and discussed with both
active students and teachers in several workshops where
valuable feedback has been gathered. Preliminary findings
include that the students look forward to alternative online
learning tools where they can represent themselves in new
ways and experiment with education and learning.

The plan is to test WalkAbout for education starting spring of
2022 and WalkAbout will also be tested and used in the
UNIVERSEH project during 2022-2023 for cross-European
higher education. UNIVERSEH is a European Universities
initiative promoted by the European Commission [18].

WalkAbout will also be evaluated as a general tool for
distributed groups, where it might increase the feeling of
presence.

VII. FUTURE DIRECTIONS

The research and development of WalkAbout will continue
during 2022 and this section presents possible future
directions.
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A. Other Use Cases

Even if much focus is on higher education, WalkAbout can be
used in other scenarios as well including:

1) Other Forms of Education
Besides higher education, WalkAbout will be used in
compulsory school environments to help children learn.

A special case is to help new immigrants understand how a
Swedish school works by creating virtual environments that
resemble real school environments. The children can learn
together with adults how their school works and how they are
expected to behave. Here the real-time translation of chat and
spoken word will be useful to bridge the initial language
barriers as well as real-time translation of the user interface to
new languages. The latter is functionality already available in
the Dialogica application.

2) Work
In a post-pandemic work environment, many employees will
work in a mix of at work and at home environments. Using a
virtual environment, they can signal to their colleagues where
they are working currently, and what they are doing without
the tool being too intrusive on their privacy. The idea is that
using a tool such as WalkAbout, the group would get a higher
level of feeling of presence.

It is also possible to take it even further to have WalkAbout
running 24h/7days per week where everybody can see what
the others are doing. In mStar, this was called the eCorridor
where users were sending video 24/7 as even an empty chair
was conveying information about that user. This could be
intrusive and instead using virtual avatars, more users might
be inclined to use the tool for a longer time period. L.e., going
from a single meeting online mode to persistent mode.

3) Social Scenarios
WalkAbout could be used for social interaction in general,
where users use the tool for social interaction like parties and
live concerts (like in the game Fortnite).

The tool can also be used for virtual recruitment events that are
popular at universities where visitors can walk around in the
virtual environment and interact with other users, listen to
presentations, ask questions and much more.

In the end, WalkAbout can be an open virtual world for very
much any kind of activity with social interaction.

B. Supporting Learning Activities

Teachers can activate the learners by selecting which activities
are used in the learning situation. Variation is positive for the
learning and active learning leads to a higher degree of
knowledge retention. By using different activities, the learning
can also become more inclusive to support learners with
different needs.

Yee [19] has gathered 273 different learning activities for e.g.,
brainstorming, comparing notes, sharing findings with peers,

giving feedback etc., and while not all of them might suit all
teachers and learners, some of these are very suited to be
incorporated into WalkAbout as a palette of available learning
activities. The application could support this by having pre-
defined activities where the participants are moved into
specific positions automatically and 3D-screens are presented
with suitable pre-loaded specific web-applications.

C. Scripting, Recording and Playback

When recording a traditional lecture online, the result is a
movie with typically slides, one or several talking heads and
spoken audio. In a virtual world there is instead the possibility
to create richer experiences where objects, movement,
animations and effects are scripted to create a presentation and
learning experience. Using these scripts, a session can be
played back in real-time, and the viewers can move around in
the experience as a mix of live and pre-recorded content. Here,
the teacher could either replace their avatar temporarily with a
pre-recorded learning snippet or it could be shown as a copy
of the teacher to indicate that it is scripted.

D. The Learning Companion

Another future direction is the learning companion, a virtual
entity that can help the learners learn. It can be compared to an
animal that can speak and with which the learners can interact,
and it can be a supporter of the learner’s learning activities.

The companion could be represented by an animal, robot,
drone or something else that suits the user but cannot be
confused with another user (i.e., not a human form). The
companion might evolve and change shape as the learner
learns more, e.g., connected to the points mentioned earlier.

The companion would support the learner by giving positive
and encouraging feedback to the learner based on their
activities and act as an independent actor doing tasks for its
user, such as go search for and fetch things, or go to certain
places and interact with other users on behalf of their own
user. The companion could also be active in the virtual world
when their user is not there.

The companion could be backed by an artificial intelligence
that learns on demand together with the human learner and
could answer questions when needed.

E. The Intelligent Helper Bot

The companion could be extended into a helper bot that acts
on its own in the world helping e.g., teachers answer questions
or just help users in the virtual world. This could be compared
to various chat bots that are available today and the helper bot
would be an interface to such a chat bot but with richer
interaction possibilities.

The helper bot could be seen as a teacher’s assistant that helps
with answering questions from the learners in an “intelligent”
manner. The helper bot will support the learners’ meta-
cognitive strategies, which refers to “higher order thinking
which involves active control over the cognitive process
engaged in learning”, chap. 9 in [20]. This will be carried out
through support of the learners’ planning of how to approach
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different learning tasks and evaluating the progress of both the
tasks and the approach itself. The method used for the helper
bot to support planning and evaluation will be inspired by self-
questioning, which has been found especially effective in
previous research [20]. In Hattie’s [20] meta-synthesis, meta-
cognitive strategies were found to have a high effect size (d =
.69).

The “intelligence” might come from the fast progress with
machine learning in this field where e.g., the GPT3-brain from
OpenAl [21] could be utilized.

F. Additional Graphical and Animation Content

Planned functionality include more realistic environments
based on scanned interior building data. The landlord of most
Swedish government buildings, Akademiska Hus is currently
planning to 3D-scan all their higher education buildings and
hopefully this data can be made available for usage in
WalkAbout as well.

Using computer game engines, the world models can easily be
changed and modified and in WalkAbout users themselves
will be able to create the world they want to teach and learn in.
An application interface to support this is planned. Also, a
variant of this is procedural generation of 3D-worlds where
the graphical environment is generated based on a set of rules
and new worlds could be generated each time a new world is
created, or an earlier created world could be reused.

Currently the animations used in WalkAbout are from free
sources where many different animations are available. In the
future, WalkAbout will support importing users’ own
animations that are created using real-time capture bodysuits,
a technique common in both film and game making. Related
functionality also planned is to allow for real-time control of
characters using the same bodysuits together with real-time
face capture to create livelier avatars in WalkAbout. As extra
equipment is needed, this will only be available to select users,
e.g., teachers that want to provide a richer experience.

VIII. DISCUSSION AND CONCLUSIONS

The goal of the WalkAbout project is to create an open
learning environment for teachers and learners that
complements today’s learning tools, both in the classroom and
online.

The idea to WalkAbout came out of the fact that many
students in online educational sessions do not share video of
themselves unless they really must. Instead, it is suggested that
the learners express themselves using avatars and animations
that they can control in different virtual 3D-environments,
much like in many open world games.

When learning is moved into a game-like environment,
various game elements can be used to enhance the learning
and in WalkAbout this will be done through missions, points
and challenges, both personal and in a group to help both
weaker and stronger learners learn more.

The virtual learning world is based on the idea of active
learning where the learners can actively participate in tasks,
and solve problems, but also participate in more passive
learning activities such as just listening to a classical lecture.

The game-like environment could in the future allow for
recording and playback in novel ways, where a learning
session could be scripted and played back in real-time where
learners could engage in various ways with the recorded
material to become more active in their learning.

Motivation is an important part of learning and the idea of
gamification for motivating learners to learn more in the
context of WalkAbout must be further investigated. Will e.g.,
the various missions, challenges and rewards lead to a higher
degree of intrinsic motivation, or will it just be an external
motivator? According to Csikszentmihalyi [22], teachers
should spend less time on transmitting information and more
time on trying to stimulate the students’ enjoyment of learning
and by that achieve better results. A future direction could be
to use the 6C method presented by Turner and Paris [23] for
how to create a motivating learning environment.

As the development of WalkAbout is still very much in
progress, the tool has not really been tested in real educational
situations yet but discussions with students and teachers show
a great interest in the tool as an alternative to the video
conferencing tools that are predominantly being used in higher
education today.

To conclude, the WalkAbout environment can also be used for
other types of scenarios such as learning with both children
and adults out-side of a university context (life-long learning),
general work, fairs, or just for fun.

WalkAbout is currently in a proof-of-concept development
phase and open testing will commence during the end of 2021.
For information about the current status of the WalkAbout
project and availability of the tool, please see [24].

Overall, the long-term goal is to use WalkAbout as a general
education tool, both standalone and as a complement to our
current online teaching tools, as well as an open virtual world
application for experimenting with learning and education on
all levels.
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