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Con esta 3u|'a
puedes llevar elvideojuego
LANZATE 2016
al aula sin necesidad de
ning&n otro dotumento

Propone — sesiones,
— listas para usav,

— un 5uion de reﬂexién,
— actividades para aplicar
lo a?\rendido d un
proyeeto propio
— e instrumentos
de evaluation



1.Ficha rapida

LAl:l'ZATE 2026 es un |ue90.de explor.'auon Aspecto Detalle

y dialogo sobre emprendimiento social

y sostenible: se avanza investigando y Publico Jovenes de 14 a 35 afios, en centros educativos, entidades sociales
argumentando, nunca combatiendo. o itinerarios de formacion.

o . Marco EntreComp: 15 competencias en 3 areas:
Esta dirigido a personas jévenes de 14 a competencial (Ideas y oportunidades - Recursos - Poner en marcha)
% gnos, en ;entrqs educatwos,.gntldades Tutorial obligatorio + 3 enclaves independientes:
sociales o itinerarios de formacion, y se Estructura (social, econdmico, ambiental) + secuencia final
apoya en el Marco Europeo de Competencias
de Emprendimiento (EntreComp): sus quince Duracién Tutorial = 15 min - cada enclave 30-45 min - partida completa 2-4 h
competencias, organizadas en tres areas,
estructuran tanto el codex del juego como Modo de juego  Un solo jugador; recomendado jugar en parejas (ver apartado 6)
las habilidades que la persona videojugadora
ejercita durante la partida. Equipos Ordenador con teclado y ratén; pantalla panoramica;
quip no requiere tarjeta grafica
Idioma Solo en espaiiol
Versiones Escritorio (Windows, macOS, Linux), recomendada para aula;
navegador (Chrome, Edge, Firefox) si el centro no permite instalar
Guardado La partida se guarda en el equipo o navegador donde se juega:
para continuar otro dia hay que usar el mismo puesto
Contenido Sin violencia ni penalizaciones.

sensible Todos los textos usan lenguaje sin marcas de género




2.E1 juego en cinco minutos

La historia El ciclo de cada enclave
Lo que necesitas La persona que juega viaja en tren hacia Los tres enclaves siguen La‘s, mismas
saber o Ciudad Umia, pero el tren se detiene en cuatro fases, que son tamblen_ las fase.s del

Y~ Miravia, un pueblo virtual que no estaba proceso emprendedor que el juego quiere
atompandr und en la ruta. hacer visibles. La pantalla indica en cudl
. 5 se esta.

?artd'da S'E haberla Alli, otras personas jugadoras se han
[ o entevad : i i
vaa quedado atrapadas: repiten siempre las Fome onEea

mismas frases y acciones. ., .
y Accion*: encuentra un problema visible

Avm an, {:e

d Cada una habfa puesto en marcha una y reconoce que algo no funciona.
retomendamos iniciativa emprendedora (social, econémica fase Preparar
ju avr al menos el 0 ambiental) que se desvid de su proposito. o .

A Accion: reconstruye lo ocurrido: hablar,
tutorial antes Como quien juega llegd por accidente, investigar registros, resolver puzles,
de Ilevarlo al puede ver los fallos del sistema'y reunir evidencias.

aula ayudarles a salir de la rutina. fase Intervenir

Accidn: confronta a la persona atrapada
y cuestiona la decision que causo el
problema.

fase Reactivar

Accion: aplica los cambios y el pueblo se
transforma de forma permanente.

*Qué hace la persona videojugadora



Las confrontaciones:
argumentar en lugar
de pelear

Cada enclave se cierra con una
conversacion en la que hay que convencer
a la persona atrapada.

Claridad_ esloque ganalaotra
persona cuando un argumento acierta. El
objetivo no es derribar a nadie, sino que
entienda.

Serenidad_ es lo que gasta quien juega
en cada intervencién. No se puede probar
sin pensar.

La otra persona defiende su postura en
varias fases, y cada una cede ante un tipo
de argumento distinto. Hay una habilidad
para «leer» a la otra persona que conviene
usar antes de responder: el juego obliga a
escuchar primero.

Cada habilidad corresponde a una
competencia de EntreComp. Algunas se
aprenden durante las misiones y necesitan
una Clave para usarse.

Si se agota la Serenidad no hay derrota: se
despierta en la hosteria y se puede volver
a intentar. La primera confrontacion del
tutorial esta disefada para perderse.

Otras herramientas
del juego

Cédex EmprendeX_ menu con la teoria
de cada competencia y su herramienta
practica (mapa de empatfa, modelo de
negocio, discurso breve, indicadores de
impacto...). Las entradas se desbloquean

al usar la competencia: 11 de 17 en la linea
principal y 6 explorando.

Brujula_ sefala por donde seguir,
sin resolver el camino. Se apaga donde
orientarse forma parte del reto.

Hosteria_ descansar recupera Claridad
y Serenidad.

TOTAL MISIONES: 39

MP: misiones principales E-

El recorrido

Reparto de las 39 misiones del juego por tramo

Tutorial_6 MP +
Del tren a Miravia. Ensefa las mecanicas.

- Enclave social_4 MP +
E1 festival que nadie celebré
Luma organizé un festival sin contar con
nadie.

- Enclave econémico_b6 MP +
La reserva que desaparecio
Aren conecto el pueblo con la ciudad y el
pueblo dejo de guardar grano.

- Enclave ambiental_ 5MP+
E1l agua que no llega
El prototipo de energia de Narel seca el
rio aguas abajo.

Enlace entre enclaves_6 MP

Secuencia final_ 1 MP+

El sistema intenta atrapar a quien juega
convirtiendo su historial en una rutina. Se
enfrenta a una copia de si mismo.



3.Qué enclave elegir

Competencias en la Si se explora, Tema para Decision abierta que
linea principal anade el debate registra el juego
EIISE el ehdaVE povr E 3({- 40 Cémo se reorganiza
] nclave Trabajo en equipo Organizar *para* la | festival: vari
las COMPC‘ECV\CGS Social - Movilizar recursos Visid comunidad o *con* ¢ T;IS \val: varias
Y el deba.&e que —el ) - Pensamiento ético y Ision la comunidad; barre- ggﬂd%griglc?aniia con
) festival sostenible ras de participacién ~ “Z
quieres provolar. enuncias
Alfabetizacion financiera
35'- 45" - Trabajar con Rentabilidad Reparto de un lote
Enclave incertidumbre Creatividad inmediata frente a entre una venta
. . Econémico - Motivacion - Aprender de  sostenibilidad; exterior y el mercado
Si 5°|° {‘,lehCS und el punto - y perseverancia la experiencia dependencia; coste local; organizacion de
sesién, el sotial es el de pedidos - Planificacion de oportunidad la cosecha final
r y gestion
mas corto ¥ el que
r
da el debate mas Planificacién
abier'(:o 30°-40° Pensamiento ético y gestion Impactc_) §op're quien Ai del .
Enclave y sostenible " Movilizar no participg; juste del prototipo
Ambiental_ - Aprender de la expe- FeCUrSOS desplazar un hasta encontrar una
1 1 riane . problema en vezde  opcidn viable
el agua vy el riencia - Autoconoci- resolverlo
prototipo miento

Tutorial (siempre)_




£
& Qué se lleva el alumnado de cada enclave

- Reconoce barreras de participacién en una iniciativa que se presenta como abierta.

Enclave X o, . . .
Social = Sostiene una valoracion con evidencias propias.
_el - Disefia una actividad colectiva que admite incorporaciones sin perder coordinacién.
festival = Explica por qué un mismo fin admite varias opciones y a qué renuncia cada una.
Enclave = Reconstruye una decision econémica a partir de registros.
Econdémico_ = Distingue un buen resultado inmediato de la sostenibilidad a medio plazo.
el punto = Reparte un recurso limitado y justifica el criterio.
de pedidos = Decide con informacién incompleta sin bloguearse.
joJo!
1
f\;g}:x:al - Sigue una cadena de efectos desde un sintoma hasta su causa. El enclave ambiental trabaja solo dos
el agua y el Pruebaunaalternativa antes de criticar una decision ajena. ;iolrg’?:l;‘s:s'sasr‘;"trs:bg;erar’;g:‘rcs'gzl(')
prototipo = Revisa una decision propia sin renunciar a su objetivo. planificacién, reserva tiempo para las
misiones opcionales.

= Emprender, el proceso emprendedor, detectar oportunidades, tomar la iniciativa y aprender

Tutorial Lo - .
de la experiencia; valorar ideas si se explora.
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Prepara la parte tecenica

al menos und Ssemand ah‘[:es:

es lo que mas sesiones
hace fracasar



4.Antes de la sesion

Con el equipo informatico del centro

= Probar el juego en todos los puestos, no solo en uno.

= Si se usa la version de navegador, comprobar que la web no
esta blogueada y que la conexién aguanta la primera carga de
todos los equipos a la vez.

= Si se usa la version web, no usar Safari, iPad ni iPhone: el

JUEQgO se ve pero no suena.

= Comprobar el sonido y conseguir auriculares si el aula es
compartida.

= Si el juego va a durar varias sesiones, asignar a cada pareja
el mismo puesto todos los dias (la partida se guarda en el
equipo).

Tu propia preparacion

= Jugar el tutorial y, si es posible, el enclave elegido. Como
minimo, leer su solucion en el Anexo B.

1

Elegir el formato de sesién (apartado 5) y el enclave (apartado 3).

il

Decidir las parejas y los roles (apartado 6).

= Imprimir el diario de juego (Anexo A), uno por pareja.

1

Preparar el cuestionario inicial y final (apartado 10) si la sesion
forma parte del programa LANZATE.

= Tener a mano la pizarra o un mural con las cuatro fases:
Detectar, Preparar, Intervenir, Reactivar.



5.Propuestas de sesion

Los {:iemyos son ovientativos:
aj&sﬁalos ton lo que observes
en tu grupo

Tutorial - 15 min
Un enclave 30-45 min
Secuencia final - 15 min

0 30 60 90 2 h 2 h 30 3 h

M Linea principal (minimo)

Rango de un enclave

Con misiones secundarias (maximo)
M Secuencia final

12_



A. Sesidn Unica
60 minutos
(minimo viable)

B. Dos sesiones
50 minutos
(recomendada)

C.

Sesion 1

Puzle de enclaves
Tres sesiones
(grupo completo)

Todo el grupo juega el tutorial.
Después, cada tercio empieza su
enclave.

Sesion 2

Terminan el enclave (25-30°).
Cada tercio prepara una exposi-
cién de 5 minutos: qué problema
habia, qué decision lo causo, qué
argumento funciond, qué compe-
tencias usaron.

Sesion 3

Exposiciones (15°) y debate
cruzado (20’) sobre la pregun-
ta «¢qué tienen en comun los

errores de Luma, Aren y Narel?».

Cierre con una actividad puente
(apartado 8).

- Qué hate la
m Actividad evsona docente
Presentacién: Cuestionario inicial
£Qué es em- Plantea la pre— (SESIOH 1) (si procede)
0-5 prender para gunJca y anota 5-10  Presentacion: la pregunta sobre
vosotros/as? vespuestas sin (Sesion 1) emprender y las cuatro fases
Las cuatro fases ;o veair - .
en la pizarra ¥ (S1egic')2n51) Tutorial
25-45 Enclave elegido: fases Detectar y
. Civeula y ve- (Sesién 1) Preparar
5-20  Tutorial suelve dudas de — - ”
controles 45-50  Diario: ;qué problema habéis de-
(Sesion 1) tectado y qué creéis que lo causd?
Enclave social,  Observa y anota (s egi_ésn 2) Recordatorio a partir del diario
20-50 sololineaprin-  Jesisiones para
cipal el debate 5-30  Terminar el enclave:
(Sesion 2) Intervenir y Reactivar
Reflexién 30-45  Reflexion guiada completa (apar-
exprés: tres Modera; vetoge (Sesién 2) tado 7)
2]
50-60  preguntas el diavio 45-50 Cuestionario final y una frase de
(ag.art.ado 7) (Sesion 2) COMPromiso: «en mi proyecto
y diario revisaria...»

Cada tercio de la clase juega
un enclave distinto y luego se

ensefian entre si.

que

Es el formato
mejor muestra el proceso
emprendedor completo.

_13
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Tu papel es observar
y hater preguntas,

no dar solutiones

El juego ya ofvece ayuda
(brijula, pistas,
rein‘l:en£)os sin Cas‘tigo),
y e;uivat:arse forma parte
e lo que se aprende



6.Durante la partida

Jugar en parejas

El juego es para una sola persona,
pero en parejas se argumenta en voz
aH:a, Y eso es Jus{:o lo que queremos

provotar.
- Piloto_ maneja el teclado.

- Copiloto_ lee los didlogos en voz
alta, propone gué argumento usary
anota en el diario.

- Cambian de rol en cada fase del ciclo o

a mitad del enclave.

- En las confrontaciones, el piloto no elige
un argumento sin que la pareja se haya

puesto de acuerdo.

@ iSi el tiempo se acaba!

Qué observar
mientras juegan

Toma notas breves para la veflexion;
no hate ?al’:a segui\rlo todo.

- Siusan la habilidad de «leer» a la otra
persona antes de argumentar,
o disparan argumentos al azar.

- Como reaccionan al perder la primera
confrontacion, que esta disefiada para
perderse.

- Qué deciden en las decisiones abiertas
(el festival, el reparto del lote, la
cosecha) y como lo discuten.

- Siexploran las misiones opcionales o
van directos a la linea principal.

- Quién toma las decisiones en cada pareja.

Guardad la partida y pasad a la veflexion aunque no hayan terminado

Una reflexion con el enclave a medias aporta mas que terminar el enclave sin
reflexién. Puedes pedir a quien no haya llegado a la confrontacion que imagine

gué argumento usarfa.

Si una pareja se atasca

Espera unos minutos antes de
intevveniv y res?onde ton ?regun{:&s,
de menos 3 mas ayuda=

1. «¢Qué fase del ciclo os marca la
pantalla? ;Qué se hace en esa fase?»

2. «¢Hacia donde apunta la brujula?
¢Con quién no habéis hablado todavia?»

3. «;Qué evidencias tenéis?
¢Cual os falta?»

4, En una confrontacion: «;Cual es su
punto débil ahora? ;Qué competencia
responde a eso?»

5. Si nada funciona, consulta el
solucionario (Anexo B) y da solo la
pista del paso siguiente.

SIN CASTIGOS
Si se agota la Serenidad,
recuérdales que no han perdido:
pueden descansar en la hosteria,
explorar mas y volver a intentarlo.




7 .Después de jugar:la reflexion guiada

Dedida al menos 19 minutos

a la veflexion

Reflexion exy\rés

(10 minutos, formato A

Usa solo tres preguntas:

- 2Que fall&?

i éQué argumeh‘bo
1cuhcion6 por O\ué.?

- éQué havias distinto
5 si fuevas Luma,
Aven o Narel?

Sigue 4 pasos Pregunta clave Para qué sirve
&Qué ¢Cudl era el problemay Reconstruir los hechos
pasé? qué decision lo causé? con evidencias
. ;Qué sentisteis al perder la primera L
é¢Como 1o ¢ PN P P Nombrar la frustracion
PR 4 confrontacion? -
vivimos? y la perseverancia
¢Y al convencer a la otra persona?
&Qué ¢Qué competencias usasteis? Conectar la experiencia con
aprendimos? ;Cudl os falto? EntreComp (mirad el cédex)
¢Ddénde habéis visto un error
¢Como lo parecido en la vida real? . .
. . e Transferir fuera del juego
aplicamos? ;Como lo evitariais en un proyecto

propio?




Preguntas por enclave

Social_
elfestival

= Luma queria hacer algo bueno para el
pueblo. ;En qué momento su festival
dejo6 de ser comunitario?

- Comparad como reorganizo el festival
cada pareja. ¢A qué renuncio cada
opcion?

= ;Qué diferencia hay entre organizar
*para* la gente y organizar *con* la
gente?

= ;Conocéis alguna actividad del centro o
del barrio en la que es dificil participar?

Economico_
el punto de encuentro

= La idea de Aren funcioné. ¢ Por qué

acabo siendo un problema?

= ;Cémo repartisteis el lote? ;qué

criterio usé cada grupo? ;Habia una
respuesta correcta?

= ;Qué es una reserva en un negocio

0 en vuestra vida? ;Qué se pierde al
eliminarla?

- ;Como decidisteis sin tener toda la

informacion?

Datos que el juego ofvete para la veflexion

- El resultado de cada confrontacion (Aprobado, Notable o Excelente)
La diferencia no esta en la habilidad con el juego, sino en haber explorado y usado cada

argumento en el momento justo.
-2 Sus decisiones abiertas_

La organizacion del festival, el reparto del lote y la cosecha final.
2 Las entradas del cédex deshloqueadas_
Muestran qué competencias han trabajado y cudles se han dejado por el camino.

Ambiental_
el agua y el prototipo

- Quién sufria las consecuencias del
prototipo sin haber participado en la
decision?

-; Por qué funcioné mejor proponer una
alternativa que pedirle a Narel que
abandonara su proyecto?

- ;Conocéis proyectos «verdes» que
solucionan un problema pero crean otro
en otro sitio?

Secuencia final_

= El sistema intentd convertir vuestras
decisiones en una rutina. ;Qué rutinas
vuestras os impiden probar cosas
nuevas?

= ;Qué tienen en comun los errores
de Luma, Aren y Narel? Pista: los
tres empezaron con buena intencion
y no revisaron su decision cuando
aparecieron sus efectos.



8.Del juego al proyecto propio

Cada entlave
{erming ton und
actividad de
20-30 winutos
que aplica su
herramienta del
todex a una idea
veal del
a|umnado

SIN IDEA PREVIA
Si el grupo no tiene una
idea propia, usad un
reto del entorno.

18_

Herramienta del codex Actividad puente Producto

Di b Mapa de participacion de una idea propia:
Enclave Iscurso breve quién podria sumarse, quién coordina, cémo MAPA

= indicadores de
Social . to v ODS se ajusta si algo cambia. Se cierra con un dis- + DISCURSO BREVE

impactoy curso de un minuto para invitar a participar.

Modelo de negocio Modelo de negocio de una idea propia mar-
Enclave h 1eg cando sus dependencias: MODELO DE NEGOCIO

e = lluvia de ideas

Economico_ . un proveedor, un cliente, una plataformay su CON PLAN B

y prototipo ; .

«reserva»: qué pasa si esa dependencia falla.
. Cadena de impacto de una idea propia:
E;g}:x:al ::‘d';:if:;eégse efectos directos, efectos sobre quien no parti- CADENA DE IMPACTO
- 5 mapa de aliados cipa y un indicador para vigilar cada uno. + 2 INDICADORES
: Premortem: «imaginad que vuestro proyecto
Secuencia Aprender de la R, ! LISTA DE RIESGOS
final_ experiencia [‘oacfarfégiid" dentro de un afio. ¢Qué decision  ‘s4M0 REVISARLOS
r
o r
Conexion ton el programa LANZATE PROFUNDIZAR EN

El videojuego es una pieza de un itinerario mas amplio. Si tu grupo participa en

el programa, los productos de las actividades puente pueden alimentar:

2 Los retos de emprendimiento con impacto, que se presentan
en la plataforma LANZATE al Emprendimiento y los evaltian un jurado y una

votacion popular.

= Las mentorias_individuales o grupales del programal.

LA METODOLOGIA
El equipo docente
puede hacer el MOOC de
Emprendimiento Social
del programa Lanzate.




9.Adaptaciones por perfil

El juego se basa en leer didlogos Y aroumentar. Adapta el
e

atompanamiento a la edad, el niv

de leC‘[:u\ra, el dominio

del castellano y la experientia con videojuegos del grupo

Perfil Riesgo principal Adaptaciones recomendadas

Grupo A Ir rdpido y saltarse los Parejas con roles fijos; el copiloto lee en voz alta; preguntas de reflexion cerca-
14-17 anos didlogos nas (el centro, el barrio, el grupo de amigos)
Grupo B Ver el juego como algo Presentarlo como un caso practico; dar mas peso a la actividad puente con su
18-35 anos infantil propia idea; formato C
Grupo C . . - . L )
J tud ituacion de vul bili- Carga de lectura, idioma Grupos mas pequenos o una persona de apoyo; lectura compartida; glosario
d:;e[rt] ;JelaegaSI :af'ct’slaga\';r.‘err:m'; (el juego solo estd en espa- previo (emprender, impacto, reserva, coste de oportunidad, prototipo); ampliar

N yex +mig ' fiol) y brecha digital tiempos; formato B como minimo

sin estudios)

Poca experiencia
con videojuegos

Demostracion de 3 minutos en pantalla grande antes del tutorial; emparejar

Blogueo con los controles con alguien que juegue habitualmente

. r
Perspectiva de genero
El juego evita las marcas de género y deja elegir avatar y nombre. En el aula puedes ir mas alla:

= Observa quién maneja el teclado y quién toma las decisiones en las parejas, y rota los roles.
= En la reflexion, pregunta quién suele quedarse fuera de las iniciativas, como el festival de Luma.
- Cuando busquéis ejemplos reales, incluye iniciativas emprendedoras lideradas por mujeres.
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Evalia lo que el alumnado hace
b exylica, no lo Ie\')os que Ilega
ene Juego

Hay tres fuentes de evidentia:
— {u observation,
— el diavio de juego
-y el produtto de la
actividad puente



10.Evaluacion

Rubrica

CRITERIO (competencia EntreComp)

DETECTAR EL PROBLEMA CON EVIDENCIAS

Detectar oportunidades

EN DESARROLLO | LOGRADO

Describe el
problema con
impresiones

Aporta alguna
evidencia del juego

Relaciona varias
evidencias con la decision
que causo el problema

AVANZADO

Identifica un patréony lo
reconoce en situaciones
reales

ESCUCHAR Y ARGUMENTAR
Trabajar con otros

Elige argumentos
al azar

Argumenta pero
sin considerar la
postura ajena

Identifica la postura del
otro antes de argumentar

Argumenta sin descalificar
y propone alternativas

VALORAR EL IMPACTO
Pensamiento ético y sostenible

Solo ve los
resultados directos

Menciona efectos
sobre terceros

Explica efectos sobre quien
no particip6 en la decisién

Propone como medir o
corregir esos efectos

DECIDIR CON RECURSOS LIMITADOS

Alfabetizacion econémica
Trabajar con incertidumbre

No justifica su
decision

Justifica con un
solo criterio

Compara opciones y
explica a qué renuncia

Asume el riesgo de forma
consciente y prevé como
revisar la decision

APRENDER DEL ERROR

Abandona tras

Reintenta sin

Cambia de estrategia a

Explica qué aprendio

Aprender de la experiencia un fallo cambiar de St e e  cémo 1o aplicarfa

Motivacién y perseverancia estrategia

TRANSFERIR AL PROYECTO PROPIO glo_sgla;:?onnala Pone un ejemplo Aplica la herramienta del Mejora su idea a partir de
reélidgad real parecido codex a su idea lo aprendido

COMO USARLA
Usa solo los criterios del

enclave que hayas trabajado.

_21



Evaluacion
Cuestionario inicial y final

Escala de 1l=nada a 5=mucho

Este cuestionario recoge dos indicadores principales:
- satisfaccion con el videojuego y
- comprension de las fases del emprendimiento social y sostenible. Se responde en 5 minutos.

Al principio y al final

- 1. Sé explicar gué es el emprendimiento social y sostenible.

= 2. Conozco las fases que sigue un proyecto emprendedor, desde detectar un problema hasta ponerlo en marcha.
- 3. Me siento capaz de detectar un problema de mi entorno que podria resolverse con una iniciativa.

= 4. Antes de defender una idea, escucho la postura de las otras personas.

= 5. Tengo en cuenta como afecta una iniciativa a quien no participa en ella.

Pregunta abierta

= Ordena y explica con tus palabras las fases de un proyecto emprendedor.

Solo al final

= 6. El videojuego me ha ayudado a entender mejor las fases del emprendimiento social y sostenible.
= 7 El videojuego me ha gustado.

= 8. Recomendaria el videojuego a otras personas de mi edad (si / no).

= 9. ;Qué cambiarias del juego o de la sesion?



Para
el
alumnado

Anexo_A Diario de J uego g";.-ﬁ?if?s‘f:fﬁfﬁ, rellens dranke

Nombres_ . Fecha_
Enclave_ [OSocial OEconémico [JAmbiental

El ciclo
FASE Pregunta Nuestra respuesta
DETECTAR ¢Qué problema hemos visto en el pueblo?
PREPARAR ¢Qué evidencias hemos encontrado?

¢Qué decision causo el problema?

INTERVENIR ¢Qué argumento convencio a la persona
atrapada? ¢Por qué funciond?

REACTIVAR ¢Qué cambio en el pueblo?

Datos de la partida

Dato Nuestra respuesta

Resultado de la confrontacién (Aprobado / Notable / Excelente)

Decision abierta que hemos tomado y por qué

Entradas del cddex desbloqueadas

¢Cuantas veces lo intentamos? ;Qué cambiamos?

PARA TERMINAR
Si nosotros/as tuviéramos un proyecto como el de Luma, Aren o Narel, [0 QUE reViSariamOos BS: ...........ueeeeerrruueeeeersnnneeeeersssneeeeessssneeeesssssneeeeessssnnnns
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Anexo_B Confrontaciones y solucionario

Este anexo contiene

Confrontaciones: qué argumento hace ceder cada postura

CONFIDENCIAL

soluciones: no o compartas

con el alumnado.

Confrontacion POSTURA 1 POSTURA 2 POSTURA 3 Para el resultado maximo

Teko, primer intento NO SE PUEDE _ _ L .

(Mea) GANAR La derrota esta guionizada y abre el tramo de aprendizaje

Iﬁggi S ACTIVAR RECALIBRAR - Usar la habilidad que se consigue en el sétano (S01)
Proyectar (se consigue en el solar, SOC-S01) usado en la

sy (R PONDERAR PERSUADIR RECALIBRAR segunda postura; si se gasta antes, se desperdicia

Aren (EC0-05) CALCULAR ARRIESGAR PERSISTIR Recalibrar, si se tiene su Clave, en la tercera postura

Narel (AMB-05) RECALIBRAR MOVILIZAR PLANIEICAR Reconocer (se consigue en el claro, AMB-S03) en la segun-
da postura

Copia de si mismo PERSUADIR O ARRIESGAR PLANIFICAR O  Calcular y Persistir parecen validas, pero no punttan. Cada

(FIN) PROYECTAR RECONOCER aliado conseguido resuelve su postura sin gastar turno.

Preguntas Lrecuentes

- ;Puede el alumnado seguir jugando en casa?
No con la misma partida: queda guardada en el equipo o navegador Una tableta grande es viable; un mdvil no. En iPad no hay sonido en la

donde se jugd.

- ;Qué pasa si se borran los datos del navegador?
En la version web se pierde la partida. Para varias sesiones es mas = ;Se puede saltar el tutorial en una segunda sesion con otro equipo? No

segura la version de escritorio.

- ;Se puede jugar en tabletas o méviles?

version web.
- ¢Qué hago si un equipo no guarda la partida? Comenzar de nuevo



Tutorial_

- MO3_La credencial para salir de la estacion

se genera en el terminal de mantenimiento
del tren.

M@5_Hay tres diarios en la casa. Leerlos
entrega las habilidades; después hay que
consultar las nuevas entradas del codex en
el menu.

S01_(opcional). Reunir las tres evidencias
repartidas por el sétano y contrastarlas en
la mesa de trabajo.

Enclave social_

= S0C-02_Hay que probar las tres formas

de participar: apoyo al montaje, turno en el
puesto y mural en el programa. Las tres se
rechazan. Después, en el tablon de la plani-
ficacion, se explica por qué fallé cada una 'y
se nombra el patrén comun: las decisiones
iniciales se mantienen pese a las nuevas
necesidades, apoyos y propuestas. Equivo-
carse no penaliza.

S0C-04_(decisién abierta). Hay 3 opciones
para el montaje, 3 para el puesto y 4 para el
mural; ninguna es correcta por sf sola. Cada
una refuerza dos de estos tres aspectos a
costa del tercero: que pueda sumarse gente,
gue se sepa quién coordina y que el reparto
pueda ajustarse. El festival arranca cuando
los tres quedan cubiertos (12 de las 36 com-
binaciones): basta con no repetir el mismo
sesgo en las tres decisiones.

RET-S0C_Ninguna respuesta a la Prego-
nera es incorrecta. La tercera es la que apli-
ca el criterio del festival.

S0C-S01_(opcional). Rincon de sombra:
zona de descanso. Franja pisada: paso acon-
dicionado. Pared visible desde el recinto:
mural.

S0C-S02_(opcional). No se pueden atrapar
las ardillas con el hueco abierto: primero se
tapa con el cajon.

S0C-S03_(opcional, disefio  accesible).
Cable grueso al borne 1 (focos), cable que
zumba al 2 (sonido), cable que llega a la
caja al 3 (campana); el cable pelado no va a
ninguno. Después se marcan los bornes con
simbolos.

Enclave econémico_

= EC0-02_Reservas: 2 lotes en la Cosecha |,

TenlallyO0en lalll El dato borrado de la
Cosecha Il es: produccion 7, reserva 1, salida
6. Laevoluciéon 2, 1, 0 es la clave del enclave.

EC0-03_(decisién abierta). No hay res-
puesta correcta: mantener la venta exterior
asegura un ingreso confirmado; devolver el
lote abastece al pueblo. La decisién queda
registrada.

EC0-04_Primero hay que recuperar el
puesto de mantenimiento retirando las ca-
jas y encontrando el juego de herramientas.
Después: equipo de preparacion, Fijacion;
plataforma de carga, Transmision; unidad
de reparto, Arranque.

Para
el
docente

= EC0-06_(decision abierta). Hay 8 lotes: 2 para
la reserva de siembra, 2 para los compromisos
con el mercado y 2 para los compromisos ex-
teriores. Los 2 restantes se reparten entre las
oportunidades que aparecen. Ninguna es obli-
gatoria, pero la reserva debe quedar cubierta.

= ECO0-S01_(opcional). Vale cualquier combi-
nacion de dos de los tres elementos; lo Unico
gue no vale es no proponer nada.

- EC0-S02_(opcional). La cifra es la diferencia
entre lo producido y lo entregado.

Enclave ambiental_

= AMB-01_Hay que seguir el rastro de tierra
humeda, no el de hojas secas. El paso blo-
queado se abre con la palanca de manteni-
miento que hay junto a una caja registradora.

- AMB-02_Orden de arranque del cartel (agua,
giro, carga): abrir la valvula, activar la turbina
y conectar los acumuladores.

= AMB-03_Activar el acumulador auxiliar,
examinar la valvula de entrada y volver.

- AMB-04_Entrada limitada, retorno abierto
y carga basica. Es la configuracion que da
energia suficiente sin secar el cauce, y el
argumento que desmonta la postura de Narel.

- AMB-S01_(opcional). Hay tres marcas
repartidas por el juncal; se pueden clavar en
cualquier orden.

- AMB-S02_(opcional). Cerrar las cuatro com-
puertas de los ramales laterales para llevar
todo el caudal al canal central.



Para
el
docente

Anexo_C Datos técnicos

Versiones Escritorio para Windows, macOS y Linux (recomendada para aula); version web para Chrome, Edge y Firefox actualizados
Requisitos No necesita tarjeta grafica dedicada ni un ordenador reciente. Pantalla panoramica recomendada

Resolucidn Fija, 1280 = 720. En pantallas no panoramicas aparecen bandas a los lados

Idioma Solo espanol; el juego no permite cambiar de idioma

Controles Teclado y raton. La pantalla tactil funciona solo en parte: una tableta grande es viable, un mévil no

Sonido En la versidon web con Safari, iPad o iPhone el juego no suena

Guardado Escritorio: archivo en el equipo. Web: almacenamiento del navegador. La partida no viaja con la persona: cambiar de orde-

nador o borrar los datos del navegador la pierde
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