DESAFIOS MARATON DE HABILIDADES DIGITALES
DESAFIO 1 - Tu primer día en el caso. RTVE 
https://lab.rtve.es/el-caso/
Lograr completar el desafío completo. 
JUNIOR= BECARIOS 
MIDDLES=PLUMILLAS 
SENIOR= CONSAGRADOS

DESAFIO 2 – A DARK ROOM
 https://adarkroom.doublespeakgames.com/ 
JUNIOR – 1° año
Punto de Corte: La Construcción del Carro (Cart) – 
· Hito exacto: Lograr habilitar y construir el "carro" (que requiere madera y cuero de la tenería) o la Brújula, lo que desbloquea la capacidad de llevar más peso y comerciar/explorar. MARCA BOTON ACTIVADO.

Middle Level (3.º y 4.º año)
Objetivo Central: Automatización industrial y gestión de recursos secundarios.
· Hito requerido (Punto de Corte): Desbloquear y construir la Mina de Hierro (Iron Mine) o la Fundición (Smelter).
· Cadena lógica que deben deducir:
.
· ¿Cómo sabe el alumno que llegó?
1. En la columna central de construcciones aparece y se activa el botón mina de hierro / fundición.
2. En la lista de eventos de la izquierda aparece el mensaje:
"se ha despejado el camino hacia la mina" o "la fundición está lista para procesar mineral".
· Criterio de evaluación (Puntuación en 20 min):
. 100 pts: Construir la mina de hierro/fundición.
. 70 pts: Desbloquear el mapa (Un Camino Polvoriento) y haber construido la Brújula.
. 40 pts: Haber construido solo el Carro.
. Desempate: Menor tiempo empleado o mayor volumen de hierro/acero acumulado al minuto 18.

Senior Level (5.º y 6.º año)
Objetivo Central: Logística de expedición, navegación por coordenadas (grilla ASCII) y gestión de riesgos.
· Hito requerido (Punto de Corte): Realizar una expedición exitosa al mapa, saquear una locación lejana (como una Cueva, Mina abandonada o Ciudad destruida) y regresar con vida a la aldea con insumos avanzados (Cobre, Carbón o Balas).
· Desafío técnico en 20 min: Obliga a calcular la relación entre los pasos dados en la grilla (), el consumo de agua/comida () y la capacidad de carga () para evitar morir de hambre/deshidratación en el desierto.
· ¿Cómo sabe el alumno que llegó?
1. Ingresa a la pestaña "Un Camino Polvoriento".
2. Navega con las teclas W, A, S, D o las flechas hasta un símbolo en el mapa (P, V, O, M), completa el evento/combate.
3. Regresa a la casilla de la aldea (A) y en el historial aparece el mensaje:
"de vuelta en la aldea. los suministros han sido almacenados."
· Criterio de evaluación (Puntuación en 20 min):
. 100 pts: Retorno exitoso de expedición con recursos avanzados en el almacén.
. 70 pts: Haber salido al mapa pero morir en el intento (fallo en la logística de agua/comida).
. 40 pts: Solo haber desbloqueado la brújula sin haber salido a explorar.
. Desempate: Distancia en casillas recorrida en la expedición más lejana con retorno seguro.


DESAFÍO 3 – EL MISTERIO DE CABO FRÍO
CUESTIONARIO BASE PARA CADA NIVEL OTORGA UN PUNTO (SI AVANZA MÁS EN EL DESAFÍO LOGRA PUNTOS EXTRA) 
JUNIOR:  https://forms.cloud.microsoft/r/j13TFTJb8D
MIDLE https://forms.cloud.microsoft/r/NdLNDVR2jN
SENIOR https://forms.cloud.microsoft/r/pugWNx5MxU
Materiales:
· TRAILER: https://www.youtube.com/watch?v=S8U-OArc2bU
AUDIOS: https://open.spotify.com/show/2S48RYIaZOvu9NtyFpfc8J
Novela: https://drive.google.com/file/d/16HbyXHeBCauY_vJkswphsCALH0kkcE5q/view?usp=sharing
· Videos de contexto: https://www.youtube.com/watch?v=gBZgazLy82k
· Cancion: https://www.youtube.com/watch?v=BJfIV8-CHHI
DESAFÍO 4 – GUEST HOUSE TERMINAL 
https://terminalhouse.com/guesthouse_en.html
Escape con lógica, matemática, observación y pistas. 
Guía guest house por nivel
VER GUÍAS

Desafíos de programación

LIGTHBOT
https://www.silvergames.com/es/light-bot
DANCE PARTY 
http://studio.code.org/courses/dance-2019/units/1/lessons/1/levels/1

CREADOR MUSICA DIGITAL CON SUNO
VER CONSIGNAS

DESAFÍO DE COMPUERTAS LÓGICAS
https://nandgame.com/
punto de control por nivel: 
1. STOP Nivel JUNIOR 
· Punto de STOP: Mux (Multiplexor).
· Secuencia que deberán completar: NAND  Inverter (NOT)  AND  OR  XOR  Mux.
· Por qué funciona como STOP: El Mux es la prueba definitiva de que entendieron el selector lógico (elegir entre dos entradas según una señal de control).
2. STOP Nivel MIDLE
· Punto de STOP: Full Adder (Sumador Completo).
· Secuencia que deberán completar: Módulo Logic Gates completo + Half Adder  Full Adder.
· Por qué funciona como STOP: Une la lógica booleana con la aritmética binaria (manejo de suma y bit de acarreo / carry).
3. STOP Nivel SENIOR 
· Punto de STOP: ALU (Unidad Aritmético-Lógica).
· Secuencia que deberán completar: Todo el módulo de Arithmetics.
· Por qué funciona como STOP: Es el corazón del procesamiento digital.





