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02029 Programación y Desarrollo Cognitivo I

	A. INTRODUCCIÓN



     Dentro de un ambiente de enseñanza y aprendizaje interactivo y productivo los profesores y estudiantes son aprendices, es decir, participantes activos dispuestos a  aprenden tanto del acierto como del error.  Estas características son factibles de conseguir en contextos educativos, con el uso de lenguajes de programación como Logo.  
     Este mismo lenguaje permite comprender que un problema puede tener diferentes soluciones.  Por todo esto, se debe reconocer que el objetivo de los ambientes de aprendizaje Logo es más que aprender un lenguaje de programación; significa más bien, un medio para adquirir experiencia y aprendizajes aplicables a la vida.
     La asignatura Programación y Desarrollo Cognitivo I es parte del Plan de Estudios correspondiente al nivel de Bachillerato en Informática Educativa y pretende introducir a los estudiantes en el mundo Logo y su visión pedagógica, así como aquellos aspectos teóricos que dan fundamento a la labor de la Informática en el aula.  
     Este curso se basa en una modalidad de tipo teórico-práctico, pues comprende el estudio de elementos teóricos relacionados con la informática aplicada al ámbito educativo y aspectos prácticos, propiamente de programación en lenguaje Logo en su versión multimedia, Micromundos.
     Esta materia se ofrece dentro de la Plataforma Virtual de Aprendizaje que utiliza la UNED, WebCT.  Por lo que, en este entorno se desarrollarán actividades individuales y grupales que son parte de la evaluación del curso; también se participará en foros de análisis de casos y de consulta, de ser necesario.  El estudiante debe visitar constantemente la plataforma, como mínimo 4 veces por semana, para estar pendiente de las actividades, mensajes, prácticas, entre otras, que se desarrollarán en forma virtual.  Se debe tener presente que en la Plataforma Virtual WebCT, no existe distribución quincenal, como se hace en las demás asignaturas, por lo que las actividades se distribuyen en las semanas que contempla el cuatrimestre. 

	B. PROPÓSITO GENERAL DEL CURSO



     El propósito general del curso es: Brindar al estudiante el fundamento teórico y práctico que le permita iniciar la programación en Lenguaje Logo, utilizándola como una herramienta que favorezca el desarrollo de destrezas cognitivas en ambientes de aprendizaje constructivos y significativos.

	C. OBJETIVOS



CAPÍTULO 1: PROPUESTAS EDUCATIVAS EN LA ERA DE LA INFORMACIÓN

1. Justificar, con razones válidas, por qué a la sociedad actual se le llama “sociedad de la información y la comunicación”.

2. Explicar en qué consiste el constructivismo y de qué forma afecta la manera de pensar y actuar del profesor y del estudiante.

3. Enunciar en qué consisten la metacognición y el metaaprendizaje y dar ejemplos que ilustren estos conceptos y explicar de qué manera podrían aplicarse en el proceso de aprendizaje del estudiante.  

4. Analizar los cambios ocurridos en nuestra sociedad que demandan una transformación en el paradigma educativo y el uso de la computadora en los centros educativos, que exigen un replanteamiento en las nociones de aprendizaje y cognición. 

CAPÍTULO 2:   LA PROGRAMACIÓN COMPUTACIONAL

1. Identificar las etapas de la programación computacional.
	
2. Resolver problemas a partir del planteamiento de algoritmos y el uso de diagramas de flujo y pseudocódigo.

3. Discriminar las estructuras de control y hacer uso correcto de ellas.

4. Determinar la importancia de los sistemas de documentación de los programas.

5. Enumerar las razones que fundamentan la fase de depuración de programas computacionales.

6. Clasificar los diferentes lenguajes de programación según los criterios: generación, estilo de programación, tipo de programación.

7. Identificar las características que distinguen la programación orientada a objetos (POO) y la programación estructurada.

8. Analizar los aspectos que involucran el simbolismo de la programación.

9. Evaluar los aspectos educativos implicados en la programación computacional.


CAPÍTULO 3: EL LENGUAJE LOGO COMO HERRAMIENTA PARA DISEÑAR Y PROGRAMAR EN MICROMUNDOS

1. Identificar las aplicaciones de las barras de menú, de creación, edición y la de los centros de mandos, de figuras y de dibujo.

2. Llevar a cabo ejercicios prácticos que impliquen desplazamiento, orientación y posición.

3. Animar objetos, tanto en animación simple como compuesta y compleja.

4. Identificar los procesos, lógicos y matemáticos, que están implícitos en el concepto de geometría de la tortuga.

5. Ejecutar procesos programados que permitan la programación del color como recurso para el control de eventos.

6. Crear textos a partir de la programación por procedimientos, las cajas de diálogo de pregunta, cajas de alerta y con el diseño de rótulos.

7. Enunciar a qué se le da el nombre de variables en programación, indicando la diferencia entre variables locales y globales, variables de estado, temporales, y el uso de las cajas de texto como variables.

8. Resolver  problemas en Micromundos que impliquen los conceptos de variables locales, globales, de estado, temporales y las cajas de texto como variables.

CAPÍTULO 4:   EL LENGUAJE LOGO

1. Enunciar las características que hacen que el lenguaje LOGO sea considerado como una herramienta útil para fomentar el aprendizaje de los estudiantes.

2. Dar ejemplos en los que puedan demostrarse: la concurrencia, el pseudoparalelismo y la sincronización de procesos.

3. Indicar las razones por las que la recursividad es importante desde el punto de vista pedagógico.  Ilustrar mediante ejemplos.

4. Dar ejemplos en los que se demuestre que una tarea o un procedimiento, no cumple con las condiciones de eficiencia y eficacia.

5. Ilustrar, mediante ejemplos, de qué manera el lenguaje LOGO incorpora conceptos matemáticos.

6. Analizar las características del Lenguaje LOGO, con el fin de destacar en qué consisten  sus aportes en la construcción de ambientes de aprendizaje favorables para el desarrollo de destrezas cognitivas.

CAPÍTULO 5: EL AMBIENTE LOGO EN EL CONTEXTO EDUCATIVO: DE LA TEORÍA A LA PRÁCTICA

1. Diseñar experiencias educativas, utilizando el “enfoque de aprendizaje por proyectos” .

2. Evaluar las posibilidades pedagógicas que brindan los contextos educativos apoyados en herramientas como el ambiente y lenguaje LOGO, que permiten realizar una labor integrada al currículum, a los intereses de los alumnos a partir del trabajo colaborativo y cooperativo.

3. Proponer nuevas experiencias educativas que puedan ser desarrolladas mediante el lenguaje LOGO.

	D. TUTORÍAS



     Este curso tiene un valor de 4 créditos, esto significa que el total de horas que se deben dedicar durante el cuatrimestre al estudio de los temas se ha estimado en un mínimo de 200. Quiere decir que, por semana, el estudiante debe asignar 16,66 horas al estudio y práctica de los temas teóricos y de programación que integran esta asignatura.  Estas horas incluyen las tutorías presenciales, las cuales no son de asistencia obligatoria.

Tutoría presencial

      El Curso Programación y Desarrollo Cognitivo I, tiene cuatro tutorías presenciales ubicadas en el calendario institucional en Semana B, las cuales se llevan a cabo en un Laboratorio de Informática.  Para conocer el horario y sede en los cuales se impartirán deberá consultar a su Centro Universitario, en la página Web de la UNED o a la Cátedra de Informática Educativa al 527-2734.

     Durante las sesiones de tutoría se desarrollan prácticas de programación. Estas sesiones son importantes para aclarar dudas, poner en práctica -dentro de un Laboratorio de Informática- aspectos relevantes y mantener contacto con compañeros del curso, así como con el tutor (a).

     A las tutorías presenciales se debe llevar estudiado de antemano los capítulos correspondientes a la sesión, con el fin de que las preguntas sean precisas y oportunas y poder aprovechar al máximo el tiempo destinado para ellas. 

     En cada una de las tutorías, el estudiante puede grabar ejemplos significativos para su estudio y análisis posterior.

	E. HORARIO DE ATENCIÓN A ESTUDIANTES


     
     La cátedra de Informática Educativa tiene horario de atención a estudiantes los días:

Martes de 1:30 p.m. a 4:00 p.m. 
Jueves de 1:00 p.m. a 3:00 p.m.   

     Usted puede comunicarse vía telefónica al 527 2734 o visitar la oficina 205 en el Edificio C de la Sede Central de la UNED ubicada en Sabanilla de Montes de Oca.

     Las consultas relacionadas con contenidos del curso se atienden en la plataforma WebCT.

	F. MATERIALES DEL CURSO



     Para lograr el propósito del curso, la Unidad Didáctica Modular consta de tres materiales que se complementan y se interrelacionan mutuamente:

· Salas, I. (2006) Una propuesta didáctica para la programación con Micromundos. EUNED.
· Logo Computer Systems Inc. CD: Micromundos 2,05. 
· Salas, I. CD.  Programemos con Micromundos. UNED 2005. 

	G. EVALUACIÓN


     
     La evaluación del Curso Programación y Desarrollo Cognitivo I se desglosa de la siguiente manera:

	PORTAFOLIO
	  10%

	Entrega de retos- semanales
	5%

	Práctica virtual              
	  5%

	Un proyecto                                
	  10%

	I Examen Teórico- práctico                                                                          
	  35%

	II Examen Teórico- práctico                                                                                                                                              
	  35%

	Total
	100%



      Las prácticas virtuales se llevarán a cabo en la Plataforma de aprendizaje en línea de WebCt, ninguna de ellas se puede reponer y tienen un tiempo límite para resolver.  La práctica solamente puede ser enviada una vez. La opción de reposición únicamente se aplica a los exámenes. Los retos de programación que forman parte del portafolio, se colocarán y recibirán a través de la plataforma utilizada. 

      Para aprobar el curso se requiere una nota igual o mayor que siete.

 (
En el Laboratorio de Informática donde se realizan las tutorías SE APLICARÁN LOS DOS EXÁMENES TEÓRICO-PRÁCTICOS, ACATANDO EL MISMO HORARIO DE USO DEL LABORATORIO (SEMANA B). 
Debe llevar un Disco compacto gravable o disco extraíble para guardar su examen.    
Si el estudiante no emplea el disco correctamente, corre el riesgo de perder parte de la información y pierde  la posibilidad de apelar si se presenta algún problema para abrir el archivo a la hora de la calificación.
)
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