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INSTRUCIONS

A idea deste diario de aprendizaxe é que, ademais de ser un portfolio individual, contribua
ao traballo colaborativo por medio dunha posta en comun despois de que cubras cada
unha das suas fases.
Deberas cubrir cada apartado deste diario de aprendizaxe seguindo as instruciéns que se
facilitan na unidade de traballo.
O diario de aprendizaxe servirache de axuda para:

* Reflexionar sobre a tlia aprendizaxe.

* Autoavaliarte.

* Compartir informacion cos teus companieiros e coas tlas compaiieiras de grupo.

+ Conseguir o reto proposto.

Ao longo deste diario de aprendizaxe atoparas actividades individuais e actividades
grupais, para as que se emprega a seguinte lenda de cores, co fin de facilitar a sua
diferenciacion:

* Actividades individuais.

* Actividades grupais.
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FASE 1: Xogar e programar, todo é comezar

Ao inicio de cada actividade proponse un reto que debemos acadar xunto co noso equipo.
E importante descubrir o que temos que facer e, para iso, deberemos analizar a actividade

€ pensar nos pasos a seguir.

Descubrir

Motivacion previa

Antes de comezar co traballo seria interesante reflexionar e contestar algunhas preguntas
no teu diario de aprendizaxe.

Invitdmoste a que investigues e reflexiones un pouco sobre elas. Despois, debes
escribir as tuas respostas:

1. Xogas a algun xogo de mesa no teu tempo libre?

2. Tes xogos de mesa na tua casa? Cales?

3. Que vantaxes tefen os xogos de mesa fronte aos xogos en rede? Sinala duas.
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Proposta de reto

1. Redacta as tarefas das que consta o reto. Se non o tes claro, consideras que

precisas aclaracion do profesorado?

K

2. Indica que faras ti para conseguir o reto e favorecer o traballo en equipo.

K

Lembra

Pode ser que tenas feito retos similares noutros cursos ou materias. Pensa nalgunha

actividade parecida que tefas resolto con anterioridade e poida axudarche con este reto.

K

1. Actividade anterior.

2. Que tiven que resolver nesa actividade e como o fixen?

K

3. Como poderia aplicalo nas tarefas que me corresponden deste reto?

K

4. E nas tarefas que lles corresponden as persoas do meu grupo?
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E importante que, unha vez respondidas estas cuestions, ti e o teu grupo, pofades en
comun estas reflexions, xa que poden servirvos de axuda para avanzar na resolucion do
reto.

Diario Comtin: agora, anota as conclusidns &s que chegastes no grupo, despois da posta

=

en comun. Que tedes que facer? Como ides acadar o reto?

FASE 2: Para repasar, teras que secuenciar

Reflexiona sobre as seguintes cuestions relacionadas cos fundamentos da programacion:

1. Que pensas que é mais dificil: crear o algoritmo que da solucién a un problema ou

]

escribilo nunha linguaxe de programacion?

2. Pode haber dous programas diferentes que tefian o mesmo algoritmo?

]
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3. Que vantaxes pensas que ten o uso da placa controladora fronte ao dun simulador

para probar un programa?

Diario Comun: fai unha posta en comun coas outras persoas da clase. Tedes opinions

coincidentes?

FASE 3: Para mellor programar, teras que afondar

Ao longo desta fase practicaches a creacion de programas con diferentes niveis de
dificultade. O uso de variables e listas permitiuche elaborar aplicaciéons mais completas,
ainda que tamén fixo mais complexo detectar e corrixir erros. Reflexiona sobre o que
aprendiches respondendo as seguintes cuestidns.

Investigar (Traballo individual)

1. Que diferenza notas entre facer programas sinxelos como os de anos anteriores e

0s que es capaz de facer agora?
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2. Lembras algun erro que che custou moito atopar? Como o solucionaches?

3. Que importancia cres que ten probar e corrixir os programas varias veces?

K

4. Se tiveras que explicar a alguén que empeza agora, que € o mais importante en

K

programacion, que lle dirias?

Lembra que, unha vez lle deas resposta a estas cuestions, € importante que ti e o resto do

grupo as pofiades en comun.

Diario Comtin: anota as conclusidns ds que chegastes no grupo despois da posta en

comun.

=
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FASE 4: Para o reto superar, compre traballar

Parabéns! Logo de superar o reto, xa podes dicir que es un programador de xogos
especializado.

Agora, reflexiona sobre o éxito acadado respondendo as seguintes cuestions:

Valorar

1. Que dificultades atopaches para superar o reto?

]

2. En que medida o traballo en equipo che axudou a superar o reto?

]

3. Que é o mais importante que aprendin ao longo do reto?

]

4. En que outras situacions ou momentos poderia aplicar algo do que considero

importante (indica algun exemplo real)?

]

Diario Comun: comenta, co resto dos membros do grupo, as suas respostas neste
apartado. Esta posta en comun serviravos para comparar as diferentes visions sobre como

lograstes chegar ao reto final.
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FASE 5: Se queres ganar, teras que xogar

Ao longo desta aventura programaches o taboleiro dun xogo de mesa. Finalmente, tiveches
ocasion de gozalo coas outras persoas da aula... Reponde:

1. Imaxinabaste que o mundo analdxico e o dixital podian convivir con tanta harmonia?

K

A continuacion, valora as solucidns dos outros grupos para conseguir o reto. Despois de
que cada grupo expona, publique ou presente o seu produto final e explique como foi o

seu proceso en cada unha das fases, valora o seu traballo, do 1 ao 3, na seguinte taboa.

Explorar Reto final

AT

Orixinalidade da solucidn das tarefas individuais que compofien o reto.

O reto amosa un bo traballo en equipo.

A exposicion oral do reto é axeitada a solucidn que expoien.

O reto final amosa que non superaron algunhas das dificultades atopadas.
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Diario Comtin: comenta, co resto de grupos, as puntuacions deste apartado. Esta posta en
comun serviravos para analizar as diferentes visidons que tendes sobre como
desenvolvestes as tarefas ata conseguir o reto final. A continuacion, anota un resumo das

conclusiéns xerais:

@@@@ “Diario de aprendizaxe: Xogo programado, reto superado”, do proxecto cREAgal, publicase con
Licenza Creative Commons Atribucién Non-comercial Compartir igual 4.8
Os simbolos pictograficos utilizados son propiedade do Goberno de Aragdn e foron creados por Sergio Palao para

ARASAAC (http://www.arasaac.org), que os distrible baixo Licenza Creative Commons BY-NC-SA.
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