Programmering-+projekiarbete=nya laroplanen?

I den hér serien skriver géstande kolumnister
fran Allegro Ink. Allegro Ink &r en utvecklande
gemenskap for projekifolk och féretagare

i Campus Allegro.

tt kunna ménga pro-
grammeringssprak utan-
till &r inte nodvéndigtvis
det som gor dig till en bra
programmerare. En bra
programmerare behover
kunna forsta logiken i hur man ska tdnka
for att 10sa ett problem.

Som programmerare som jobbat ménga
ar med spelutveckling ser jag en stor férdel
i att programmering och spelifiering kom-
mit in i grundskolans nya ldroplan. Det be-
tyder inte att alla barn som vaxer upp blir
programmerare, diremot kommer de att ha
en battre problemlosningsforméga jamfort
med de som inte lért sig programmeringens
grunder.

Vilken typ av programmering behdover
da vara barn lira sig? Ar det ett visst pro-
grammeringssprak, logik, binéra tal, opera-
torer? Manga rektorer och ldrare skrapar
sig nog i huvudet och tar forsta basta 16s-
ningen som erbjuds. Skolorna och ldrarna
bor dock vara flexibla och anpassningsba-
ra till den nya tekniken. Var beredd pa att
byta programmeringssprak, tekniker, hard-
vara, mjukvara och folj utvecklingen som
rusar framét.

Under mina 12 ar i Sverige dar jag utbil-
dade spelprogrammerare, fornyade vi kurs-
innehallet varje &r. Det blev en del av var-
dagen att konstant utbilda sig sjalv med se-

TOBIAS BJORKSKOG

Projektledare fér forskning och utveckling inom
kultur och entrependrskap vid Yrkeshégskolan
Novia.

naste metoderna och teknikerna, for att
sedan ldra ut det till vara studerande. Spe-
ciellt snabbt gir det inom spelbranschen
ddr nya versioner av grafikkort, processo-
rer och olika tekniker utvecklas fér bade PC
och spelkonsoler.

ad gor da en som jobbar med

programmering? Till storsta del

handlar programmering om de-

bugging, dvs att kunna hitta,
analysera och fixa problem (buggar) som
finns i applikationen eller systemet man ut-
vecklar. Ju fler programmerare som job-
bar i samma projekt, desto storre risk att de
kranglar till det och omedvetet skapar bug-
gar for varandra.

Som programmerare dr koncentratio-
nen en viktig faktor. For en programme-
rare tar det ca 10 -15 minuter att djupdyka
in i koden och minnas vad som gjordes se-
nast. Varje gang du som programmerare blir
avbruten kravs det aterigen dessa minuter

av fokus i projektet, som kan
besta av hundratusentals rader
kod. I dagens sambhélle ar for-
magan att varva ner och arbe-
ta under djup fokus en forma-
ga som alltfler kdmpar med,
dven vuxna. Antagligen kan
programmeringsundervisning
i grundskolan ge goda effekter
dven for sddana formagor.

En annan fordel med pro-
grammering i grundskola &r
att det ofta innefattar problem-
l6sning i grupp. Det gldder mig
att laroplanen ocksa innehal-
ler grupparbete och projekt.
Samlar du ihop ett gédng programmerare
som ska jobba utan struktur sa blir det bara
kaos, déarfor har vilfungerande system for
detta utvecklats.

spelbranschen &r den agila arbets-

metoden Scrum en standard for pro-

jektutveckling. Scrum-processen byg-

ger pa att man jobbar i sma team dar
man har en 6vergripande planering (pro-
duct backlog) och korta utvecklingsperi-
oder (sprints), som vanligtvis 4r tva veck-
or langa. Tack vare att sprintarna &r sa
korta utvecklar teamet en formaga att hélla
deadlines. Detta behovs for att kunna vara
flexibel och kunna &ndra om projektplane-
ringen pa kort tid. En annan viktig fordel,
dr att bade ansvaret och fortroendet flyttas
till teamet.

I borjan av en sprint sa viljer teamet ut ett
antal uppgifter fran planeringslistan som de
ska hinna med under sprinten. Varje mor-
gon har teamet ett kort méte (daily scrum)
dar alla var for sig svarar pa tre aterkom-

"En annan for-  mande fragor: Vad jobbade
del med pro-
grammering
| grundskola
ar aff det ofta
innefattar pro-
blemlésning |

grupp’

jag med igar? Vad ska jag
gora idag? Finns det nagot
hinder som gor att jag inte
kommer vidare i mitt arbe-
te?

Nar sprinten dr over sa
halls ett avstamningsmo-
te (sprint review) ddr man
gar igenom hur sprinten
har gatt. En nyckelfaktor i
scrum-processen ar att man
efter varje sprintperiod har
en ny och béttre version
av produkten som da visas
upp for bestéllaren. Efter-
som sprintperioderna dr sa korta sa kan be-
stillaren med fordel gora dndringar utan att
hela projektplaneringen fallerar.

ed anledning av den nya la-
roplanen kommer férhopp-
ningsvis nya sétt for pro-
blemlosning och samarbe-

te att hitta in i undervisningen. Erfarenhe-
terna man far fran sddana projekt har man
nytta av i manga andra situationer. Tillat
ocksé projekt att misslyckas, det 4r dd man
lér sig allra bést!

I projektet Minnovation Lab som Yrkes-
hogskolan Novia driver tillsammans med
Kyrkostrand-Jungmans skola och staden Ja-
kobstad, testar vi pa programmering, grupp-
arbete och problemlosning. Visionen med
Minnovation Lab &r att barn ska kunna lgsa
avancerade utmaningar med hjilp av deras
grinslosa kreativitet. De ska inte tdnka inuti
boxen. De ska inte tdnka utanfor boxen. De
ska inse att det inte finns nagon box!
tobias.bjorkskog@novia.fi





