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Profesor. Francisco Meléndez Rodríguez
   ARCHIVO: Rúbrica 5
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                 Grupo: _
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ALUMNO:        ___________________ ___________________________________________________________________________________
Rúbrica del QUINTO PERIODO
	CATEGORÍA
	Excellent Excelente          (10)
	Good Bueno               (9)
	Satisfactory Satisfactorio    (8)
	Needs Improvement Necesita mejorar (6)
	No suficiente
(5)Needs ImprovementNnO TIENE
	Rango Obtenido

	PROYECTO
	1. 2 fotomontajes realizados en photoshop con 5 imágenes (animalitos que formen tu paisaje)  
	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltan más de 3 puntos
	

	
	2. Colocar en Scratch como escenarios los dos fotomontajes realizados en phootshop.
	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltan más de 3 puntos
	

	
	3. Colocar en Scratch mínimo 5 imágenes de basura.
	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltan más de 3 puntos
	

	
	4. La basura al tocar al un objeto debe desaparecer.
	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltan más de 3 puntos
	

	
	5. Crear un portal para que te cambie de escenario.
	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltan más de 3 puntos
	

	
	6. Crear un portal para que te cambie de escenario.
	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltan más de 3 puntos
	

	
	7. Colocar objetos que no se muevan y que al tocarlos te manden mensajes, instrucciones o explicación del tema que te encomendó tu profesor(a) de formación.
	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltan más de 3 puntos
	

	
	8. El personaje debe moverse con algunas teclas.

	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltan más de 3 puntos
	

	
	9. Al presionar la bandera para iniciar deben aparecer todos los objetos.

	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltan más de 3 puntos
	

	
	10. Guarda tu trabajo con tu nombre y grupo, en la carpeta 2a juego en la pc secumaster
	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltan más de 3 puntos
	

	CUADERNO
	Tener los apuntes:
Actividades 1 a 6 ver siguiente hoja
	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltaron todos los  puntos.
	

	PUNTOS MÁXIMOS POSIBLES  = 10
	
	
	
	TOTAL=
	10

	
	
	CALIFICACIÓN=( TOTAL DE PUNTOS /80)*10
	


Si no terminaste tu juego realiza la actividad de recuperación número 1 de la página  Chmxface.wix.com/cecomputacion  en el apartado de 5 bloque.
Si faltaste realiza el juego en tu casa puedes descargarlo del link que se te propone
	CATEGORÍA
	Excellent Excelente          (10)
	Good Bueno               (9)
	Satisfactory Satisfactorio    (8)
	Needs Improvement Necesita mejorar (6)
	No suficiente
(5)Needs ImprovementNnO TIENE
	Puntaje Obtenido

	TC
	Actividad 1. Escribe en word el temario.
Contesta el cuestionario de la introducción a la programación (descarga el archivo)
· Con tu profesor validen que fue correcta tú respuesta.
	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltaron todos los  puntos.
	

	TC
	Actividad 2.  (pendiente hasta que se vea la pelìcula, completa)
Observa la imágen y vídeo que te proyectarán en el salón de clase.
contesta las siguientes preguntas:

1. ¿Cuál es la relación con la programación?
2. En que parte de la película usaron algoritmos.
3. Relata brevemente dentro de la ficción que cosas si pueden ser reales tecnológicamente.
	No  realizamos

	No  realizamos

	No  realizamos

	No  realizamos

	No  realizamos


	TC
	Actividad 3. 
 Del Video aprende partes básicas de scratch".
     a) Entra a scratch
     b) Copia la imágen de la pantalla.
     c) Escribe en cuadros de texto las partes principales como se mostró en el vídeo.
     d) Dibuja los símbolos de un diagrama de flujo, usando las autoformas , el      
         nombre que recibe  y su significado. Apoyo digramas de flujo. 
	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltaron todos los  puntos.
	

	TC
	Actividad 3.1
a) Realiza el algoritmo para dar movimiento a un objeto.
b) Realiza el diagrama de flujo para dar movimiento a un objeto.
c) En el programa Scratch realiza tu primer práctica, dándo movimiento a un personajes. Que se mueva con todas las flechas direccionales.  (arriba, abajo, derecha, izquierda)
d) Inserta un escenario.
e) inserta en total 3 objetos.
f) Uno debe moverse al presionar las flechas del teclado. (arriba, abajo, derecha, izquierda)
g) Otro debe moverse al presionar algunas letras (tu decides cuales). (arriba, abajo, derecha, izquierda)
Actividad 3.1
h) otro objeto debe rebotar al tocar los bordes.
i) Guarda tu trabajo con el nombre de "practica1ytunombre"
puedes apoyarte en el video partes básicas de scratch.
	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltaron todos los  puntos.
	




	
	Actividad 4. En el programa Scratch realiza tu segunda práctica, dándo movimiento a dos personajes y tocando a un objeto.
Que un objeto se mueva con todas las flechas direccionales  (arriba, abajo, derecha, izquierda) y otro con otras teclas. cuando un objeto toque a otro que emita un sonido.
puedes apoyarte en el video partes básicas de scratch.

d) Inserta un escenario.
e) inserta en total 3 objetos.
f) Uno debe moverse al presionar las flechas del teclado. (arriba, abajo, derecha, izquierda)
g) Otro debe moverse al presionar algunas letras (tu decides cuales). (arriba, abajo, derecha, izquierda)
h) otro objeto debe rebotar al tocar los bordes.
i) Uno de los objetos al tocar al otro objeto debe aparecer un mensaje (ouch)
y/o emitir un sonido.
j) Guarda tu trabajo con el nombre de "practica2ytunombre"
puedes apoyarte en el video partes básicas de scratch.
	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltaron todos los  puntos.
	

	
	Actividad 5. En el programa Scratch realiza tu tercer práctica, dándo movimiento a dos personajes y pegándole a una pelota.
Que un objeto se mueva con todas las flechas direccionales  (arriba, abajo, derecha, izquierda) y otro con otras teclas. cuando un objeto toque a la pelota deberá moverse la pelota podrá irla moviendo por toda la pantalla.

a)) Inserta un escenario.
b) Inserta en total 3 objetos.
c) Uno debe moverse al presionar las flechas del teclado. (arriba, abajo, derecha, izquierda)
d) Otro debe moverse al presionar algunas letras (tu decides cuales). (arriba, abajo, derecha, izquierda)
e) La pelota debe rebotar al tocar los bordes.
f)  Los personajes deben poder ir moviendo la pelota por toda la pantalla.
g) Inserta un escenario.
h) Guarda tu trabajo con el nombre de "practica3ytunombre"
puedes apoyarte en el video partes básicas de scratch.
	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltaron todos los  puntos.
	

	TC
	Actividad 6. Primera evaluación.
a) Verifica en tu computadora que tengas todas las actividades: son 6, INCLUYENDO esta.
b) Muestra tus apuntes:
·     Símbolos y significado de los diagramas de flujo. (puedes copiarlos del link diagramas de flujo en programación)
·     Diagramas que realizaste del movimiento de Kodu y su algoritmo.
·     Cuestionario resuelto corretamente en word, archivo llamado intro prog. Imprimirlo y pegarlo en tu cuaderno junto a tus apuntes.

En caso de no tenerlo ponte al corriente y entrégalo. (Recuerda que tienes el material de apoyo donde puede bajar los archivos)
	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltaron todos los  puntos.
	


En la siguiente hoja, se muestra marcado con (marca texto) los rubros de mejora para que su hijo obtenga mejor calificación en la clase de computación.
Para cualquier aclaración solicitar una cita con Miss. Jaqueline.
	TRABAJO EN CLASE
	No interrumpe en clase.
Pone atención.
Trabaja sin interrupciones.
Cumple con el reglamento.
Es respetuoso.
Trabaja todas las clases.
Sigue instrucciones.
Termina los trabajos asignados en la clase
Trabaja todas las clases
	Le faltó un punto
	Le faltaron 2 puntos.
	Le faltaron 3 o más puntos.
	Le faltaron todos los  puntos.
	


Notas:   Favor de revisar cada semana su cuaderno, debe tener sello y firma del profesor en la actividad que realizó, en caso de tener  la firma sin calificación es porque no termino la actividad, Si no tiene sello es porque no trajo el cuaderno o no asistió,  en caso de que no realice las actividades debe ponerse al corriente para que no se vea afectado en su promedio.  Esto deberá hacerlo en casa o si lo acompaña fuera de horario su papá o mamá , deberá realizarlo.  El medio de comunicación con ustedes es por medio del cuaderno.
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