	Rúbricas de valoración da tarefa: Programar un xogo

	Estándar de avaliación.
	Niveis de logro e calificación

	
	Bajo(1)=1-2
	Aceptable(2)=2,5
	Bueno(3)=3-4
	Excelente(4)=5
	Instrumento de avalización.

	PROB2.1.1. Describe o comportamento dos elementos básicos da linguaxe
CCL



CD
	-Non realizou o resumo.
- Realizouno, pero non é coherente nin emprega terminoloxía adecuada.
	-Emprega terminoloxía adecuada, pero de maneira suficiente.
-El texto es mínimamente coherente.
	-Emplea terminología adecuada.
-El texto es coherente.
Pero, podría mejorarse.
	- Terminología e coherencia precisas
	Resumo do xogo.

	
	Fora de prazo.
	Enviado en prazo, pero dixitalmente mellorable e tivo dificultades para envialo.
	En prazo, traballo dixital adecuado e sen dificultades para envialo.
	En plazo e sen dificultade para facelo dixitalmente nin para envialo.
	Resumo enviado á aula virtual.

	PROB2.2.1. Realiza programas sinxelos na linguaxe de programación empregando instrucións básicas.
CMCCT
CD
CAA
	Non resolve problemas sinxelos nunha linguaxe de programación por bloques empregando instrucións básicas de movemento, aparencia, sons e debuxo
	Resolve problemas sinxelos nunha linguaxe de programación por bloques, pero non emprega axeitadamente todas as instrucións básicas de movemento, aparencia, sons e debuxo
	Resolve problemas sinxelos nunha linguaxe de programación por bloques empregando algunhas instrucións básicas de movemento, aparencia, sons e debuxo
	Resolve problemas sinxelos nunha linguaxe de programación por bloques empregando instrucións básicas de movemento, aparencia, sons e debuxo
	











Xogo final.

	PROB2.3.1. Realiza programas de mediana complexidade na linguaxe de programación empregando instrucións condicionais e iterativas.
CMCCT
CD
CAA
	Non resolve
problemas nunha linguaxe de programación por bloques empregando instrucións de control de execución: condicionais e bucles.
	Resolve
problemas nunha linguaxe de programación por bloques, pero non emprega axeitadamente todas as instrucións de control de execución: condicionais e bucles.
	Resolve
problemas nunha linguaxe de programación por bloques empregando entre catro e seis instrucións de control de execución: condicionais e bucles.
	Resolve
problemas nunha linguaxe de programación por bloques empregando máis de seis instrucións de control de execución: condicionais e bucles.
	



