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Especialidad Programación

Módulo Programación orientada a objetos


RUBRICAS ACTIVIDAD N°1, POO- CLASES Y OBJETOS 
	NOMBRE
	
	FECHA
	

	PUNTAJE IDEAL
	30 puntos
	PUNTAJE OBTENIDO
	
	NOTA
	



	DESAFÍOS 1 “ABSTRACCIÓN” y 2 “VIDEO JUEGO”

	[bookmark: _gjdgxs]
	DESEMPEÑO

	CRITERIO
	Destacado (3)
	Competente (2)
	Básico (1)
	Puntaje

	CREACIÓN INICIAL DE CLASES
 
	Clasifica los objetos presentes a su alrededor detallando con total claridad sus características y atributos, especificando de qué manera influye el contexto en la definición de las características y atributos.
	Clasifica los objetos presentes a su alrededor con suficiente claridad y describe la mayoría de sus características y atributos. En gran parte de ellos especifica de qué manera influye el contexto en la definición de las características y acciones.
	Clasifica parcialmente los objetos presentes a su alrededor con alguna claridad y describe algunas de sus características y atributos. En algunos de ellos especifica de qué manera influye el contexto en la definición de las características y acciones.
	

	DESCRIPCIÓN DE CLASES Y ATRIBUTOS PARA HOTEL CANINO
	Describe con precisión dos clases y dos atributos que debería tener un programa para gestionar habitaciones de un hotel canino.
	Describe con suficiente precisión dos clases o dos atributos que debería tener un programa para gestionar habitaciones de un hotel canino.
	Describe con alguna precisión dos clases y dos atributos que debería tener un programa para gestionar habitaciones de un hotel canino.
	

	IDENTIFICA OBJETOS Y SUS CARACTERÍSTICAS
 EN UN JUEGO
	Selecciona uno de los juegos presentados e identifica claramente tres objetos o más, incluyendo sus características y mecánicas.
	Selecciona uno de los juegos presentados e identifica dos objetos, incluye algunas de sus características y mecánicas.
	Selecciona uno de los juegos presentados e identifica parcialmente un objeto o alguna de sus características.
	

	CREACIÓN DE CLASES, ATRIBUTOS Y MÉTODOS
 PARA EL JUEGO
	A partir del juego analizado crea tres clases, declarando con claridad sus atributos y métodos, comentando la acción que desarrolla.
	A partir del juego analizado crea dos clases, declarando con suficiente claridad sus atributos y métodos, comentando la acción que desarrolla.
	A partir del juego analizado crea una clase, declarando con alguna claridad sus atributos y/o sus métodos.
	

	ACCIONES EN LENGUAJE DE PROGRAMACIÓN
	Propone con precisión acciones para agregar al juego y explica detalladamente cómo esas acciones se traducen en el lenguaje de programación a objetos.
	Propone con suficiente precisión acciones para agregar al juego y explica cómo esa acción se traduce en el lenguaje de programación a objetos.
	Propone con algo de precisión acciones para agregar al juego y explica en parte cómo esa acción se traduce en el lenguaje de programación a objetos.
	






	FUNCIONAMIENTO
	En ambos desafíos cumple ampliamente con todos los requerimientos de los retos.
	En ambos desafíos cumple en gran parte con los requerimientos de los retos. 
	En ambos desafíos cumple con algunos de los requerimientos del reto o sólo cumple correctamente en uno.
	

	DEFINICIÓN DE LA SOLUCIÓN
	En ambos desafíos incluye archivos README.txt con información precisa y útil para el usuario sobre el funcionamiento de la solución desarrollada.
	En ambos desafíos incluye archivos README.txt con información suficientemente precisa y útil para el usuario sobre el funcionamiento de la solución desarrollada.
	En ambos desafíos incluye archivo README.txt con faltas ortográficas y/o poco precisa y útil para el usuario sobre el funcionamiento de la solución desarrollada.
	

	
SÍNTAXIS 
	Presenta código fuente con la sintaxis adecuada y comentado correctamente.
	Presenta código fuente en gran parte con la sintaxis adecuada y parcialmente comentado.
	Presenta código fuente con comentarios deficitarios.
	

	
COMMIT
	Entrega un commit adecuado por cada funcionalidad o ajuste realizado en la plataforma de control de versiones.
	Realiza commit con varias funcionalidades a la vez en la plataforma de control de versiones.
	Realiza un commit con el programa completo en la plataforma de control de versiones.
	

	

PROLIJIDAD Y TRABAJO EN EQUIPO
	El trabajo se destaca por presentar una excelente organización, con elementos claramente jerarquizados y estructurados, el resultado evidencia un efectivo trabajo en equipo. 
	El trabajo presenta una buena organización, con los elementos bien estructurados, el resultado evidencia trabajo en equipo.
	En ocasiones su trabajo se escapa de una buena organización o sus elementos carecen de una estructura adecuada, el resultado evidencia débil trabajo en equipo.
	

	PUNTAJE TOTAL
	












ESCALA DE EVALUACIÓN AL 60 %:

	Puntaje
	Nota
	
	Puntaje
	Nota
	
	Puntaje
	Nota

	30
	7
	
	20
	4,5
	
	10
	2,7

	29
	6,8
	
	19
	4,3
	
	9
	2,5

	28
	6,5
	
	18
	4
	
	8
	2,3

	27
	6,3
	
	17
	3,8
	
	7
	2,2

	26
	6
	
	16
	3,7
	
	6
	2

	25
	5,8
	
	15
	3,5
	
	5
	1,8

	24
	5,5
	
	14
	3,3
	
	4
	1,7

	23
	5,3
	
	13
	3,2
	
	3
	1,5

	22
	5
	
	12
	3
	
	2
	1,3

	21
	4,8
	
	11
	2,8
	
	1
	1,2
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	Comentarios, sugerencias:
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