Oppimispäiväkirja

	Pvm
	Ihmettely
	Pvm
	Vastauksia, ideoita

	7.11.01
	Voivatko opiskelijat keksiä kysymyksiä?
	
	Periaatteesa.

	7.11.01
	Minkälaisia kysymyksiä?
	3.02
	Pyysin mutten saanut vastauksia

	1.1.02
	Kertausluento kurssin aluksi. Mitä kerrataan?
	
	

	1.1.02
	Parempi toteutus ”Valitse joukosta oikeat” -tyyppiseen kysymykseen.
	1.1.02
	Luetellaan vaihtoehdot, kirjoitetaan valittujen numerot.  Teknisiä ongelmia: Vastaukset täytyy numerojärjestää, jotta ”oikeasta” vastauksesta saadaan yksikäsitteinen.  Jakauma ei myöskään vielä tue tällaisen näyttämistä.  => n. 10 h ohjelmointia.

	2.1.02
	Yleistä:  Kurssin tehtäviin enemmän:
”Muuta yleiseksi” / ”Poista-kopiointi” -tyylisiä tehtäviä.  Demot muutenkin.  Gurutehtävät?
	02
	Guru-tehtävät toteutettiin.

	2.1.02
	Mitä oppilaat todella ovat oppineet aikaisemmilla minun kursseillani?
	
	Olio-ohjelmoinnin alkeet?

	2.1.02
	Kysymyksiä opiskelijoille: Mitä oivalsit ja missä/milloin?  Korppiin?  Vai laitetaanko jopa oppimispäiväkirjaksi.
	
	Ei tehty

	2.1.02
	Mitä käytännön taitoja, ääneen​lausumat​tomia tapoja tiedostamatta opetetaan.
	
	

	2.1.02
	Älä käytä triviaali, itsestään selvä.
	
	

	3.1.02
	Miten opiskelijat oppivat.
	
	

	3.1.02
	Oppimisen pitää olla tietoista.
	
	

	3.1.02
	Positiivinen ilmapiiri edistää oppimista!
	
	

	3.1.02
	Flow – optimaalinen kokemus (vrt. shakki, taiteilija, ”transsi”)
	
	En uskaltanut esittää...

	3.1.02
	Varo painottamasta liikaa ”älä ammu itseäsi jalkaan” -esimerkkejä.  Vertaile!
	
	Yritetty, välillä unohtunut.

	3.1.02
	Kaikki kuuluu porukkaan.
	
	Koulutus apulaisille, toukokuussa päättäjäiset.

	3.1.02
	Opiskelijat määrittävät itse painotukset?
	
	Ehkä vaarallista jos täysin vapaat kädet.  Muuten kyllä jos rajaavat ”helppoja” aiheita pois.

	4.1.02
	Käsitekartan esittäminen eri versioina.
	02
	Esitetty 1. luennolla.  Kerrattu joka luennon aluksi.

	7.1.02
	Koirankoppikalvo/Pönttökalvo
	
	Näytetty ensimmäisellä luennolla.

	8.1.02
	HT 5.een dynaaminen koon kasvatus
	
	Osaa opiskelijoita pyydetty tekemään taidoista riippuen.

	8.1.02
	Opiskelija kokoaa ongelmia...
	
	Olisi pitänyt muistaa pyytää välipalautetta...

	8.1.02
	Poimi ideoita, plussaa, erilaisia ratkaisuja
	
	Demojen käsittelyssä näytetty vaihtoehtoisia ratkaisuja.

	??.1.02
	Ongelmia demojen palauttamisessa
	
	Ohjeita selvennettävä

	14.1.02
	Ensimmäinen luento
	
	Apulaisten esittely, koirankoppi (ei ovea, vika suunnittelussa, pienessä ongelmassa helppo korjata jälkeenpäin, suuressa ei).  Käsitekartan esittely ja jakaminen opiskelijoille.

	30.4.02
	Kurssi loppu
	
	Olisi voinut mennä joiltakin kohdin paremminkin, väsymystä, kiirettä

	??.5.02
	Kurssipalautteen pyytäminen
	
	Palaute pyydetty liian myöhään, vastauksia suhteellisen vähän

	
	
	
	

	
	
	
	


Opetusfilosofia (oppimisnäkemyksiä)

Opettaja näyttää esimerkkiä. Ongelmakeskeinen oppiminen. Ensin pitää olla selvillä mihin ollaan menossa.  Motivointi. Opettajan täytyy itse olla alansa asiantuntija.  Muuten opettaja ei tiedä mikä oikeasti on oleellista.  Oppilaat pitää saada töihin.

Itse opin parhaiten kun saan ”keksiä” tulokset itse.  Jos minulle annetaan yleistetty ”kaava”, niin harvoin ymmärrän mistä on kyse.  Mieluummin haluan muutaman konkreettisen esimerkin ja sitten haluan itse muodostaa yleistyksen.  Ja opettamani alat ovat sellaisia, ettei niitä voi hallita ulkoa lukemalla.  Siksi uskon vain omakohtaiseen harjoitteluun ja työntekoon.  Minulle opetettiin aikanaan syntaksia ja siitä en tykännyt.  Siksi en halua opettaa sitä muillekaan enempää kuin on ehdottomasti tarpeellista.

Luonnehdinta itsestä opettajana

Toivottavasti ei auktoriteetti.

Kuinka opetuksesta tulee oppimista

Oppilaat tekevät työtä.  Opettaja ohjaa työn suuntaa jottei jokaisen tarvitse erikseen tehdä kaikkia virheitä.  Osa pitää tehdä itse, koska virheistä oppii. Opettajaa tarvitaan myös jotta tietää mitä työtä tehdä ja onko työ tehty oikein.  Oppilaan töitä pitää ohjata.  Muuten oppilas ei tiedä onko työ tehty oikein (eli onko opittu mitään).

Käsitekartta (puu?)

Ydinainesanalyysi Ohjelmointikurssista

Must know

Ohjelmoinnin perusrakenteet edellisen kurssin pohjalta.

Ohjelman suunnittelu. Top down.

Ohjelman kokoaminen.  Bottom up.

Kommentointi.

Aliohjelmakäsite.   Parametrisointi. Osoitin- ja viitemuuttujat.

Oliokäsite.  Luokat ja oliot.  Luokan rajapinta. 

Algoritmit.

Dynaamiset tietorakenteet.  Luokkien avulla.

Merkkijonot.

Tiedostot.

Etsiminen.

Should Know

Alkeellinen käsitys algoritmin kompleksisuudesta. O(n) < O(n log n) < O(n2).

C++ perusteet.

Projektit ja ohjelman kääntäminen.

Testaaminen, debuggaus.

Oikeellisuustarkistukset.

Lajittelu.

Nice to know
Perintä.

STL tietorakenteet ja algoritmit. 

Geneeriset luokat (template)

C-merkkijonojen ongelmat.

Automaattinen testaus.

Opetus/oppimisteko

	Opetustekoja
	Oppimistekoja

	Selittää
	Kaikkea mahdollista...

	InSitu
	Osallistuu

	Provosointi
	Herättää

	
	

	
	

	
	

	
	


