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RESUMEN

La educacién de los nifos sobre la tenencia
responsable de mascotas es de suma importancia
en la formacion de ciudadanos responsables vy
compasivos. En este proyecto, se llevard a cabo un
enfoque ludico y participativo para fomentar este
aprendizaje. A fravés del desarrollo de un juego
diddctico, se pretende proporcionar a los nifios una
plataforma educativa que les permita explorar de
manera  entretfenida y comprometida las
necesidades de los animales domésticos, en
particular, los gatos.

Este juego, disefiado con el objetivo de ser
inferactivo 'y atractivo, no solo transmite
conocimientos sobre las necesidades esenciales de
las mascotas, sino que también impulsard el
desarrollo de habilidodes de empatia vy
responsabilidad en los nifios.

A medida que los pequefos participen en el juego,
se les brindard la oportunidad de ponerse en el
lugar de sus amigos peludos y entender mejor. Los
nifios aprenderdn a considerar el bienestar de las
mascotas como una responsabilidad compartida y
a tomar decisiones éticas en su cuidado.

En Ulfima instancia, este juego no solo tiene como
objetivo educar, sino también inspirar una nueva
generacion de amantes de los animales,
comprometidas con el respeto y la tenencia
responsable de las mascotas, y conscientes de que
las decisiones que fomen afectan directamente la
calidad de vida de estos seres queridos en

nuestras vidas.”
r




CONTEXTO

El ser humano ha buscado crear y
mantener fuertes lazos con la
naturaleza, reconociendo la vital
importancia de estar en armonia con
todo lo que nos rodea. Esta conexion
profunda se establece no sélo a través
de las planftas que habitan en nuestro
entorno, sino también a través de los
animales y su diversidad.

Los entornos naturales, como los
bosques, lagos, montarias, entre otros,
nos conectan con la majestuosidad de
la tierra, los cuales nos dan la
capacidad de purificar el aire,
proporcionar refugio y embellecer
nuestro hdbitat. Siendo este un
recordatorio constante de la
importancia de mantener el equilibrio
con la flora.

El aporte de la biodiversidad a la vida
del ser humano vy sus procesos
productivos es multiple. El contacto y
la percepcion del humano con el
ambiente lo mantiene en armonia, es
por eso que es crucial para su
desarrollo mantener confacto con las
plantas 'y animales de manera
cercana, ya que nos ayuda a nuestra
salud. (Heidegger, 1962).

De esta forma con el paso del tiempo,
a través de la siembra en los hogares
y la domestficacion de algunos
animales, el afento cuidado y la
observacion de su desarrollo, el ser
humano ha  experimentado la
gratificacion de formar parte del ciclo
vital 'y comprende la delicada
inferconexion que sustenta a fodas las
formas de vida. (Heidegger, 1962)

La responsabilidad en la tenencia de
los recursos naturales y la fauna se
presenta como un imperativo ético y
practico. El entendimiento de que
nuestra interaccion con la
biodiversidad fiene un impacto directo
en la salud del ecosistema vy, por ende,
en nuestra propia calidad de vidag,
implica la necesidad de una gestion
consciente y responsable.

Si hablamos de tenencia responsable
podemos decir que es un dicho
utilizado con mucha frecuencia hoy en
dia en Chile y el mundo. Sin embargo,
no significa Unicamente tener un
animal en condiciones aceptables
como alimenfo y un techo, sino que
también, satisfacer sus necesidades
sumamente bdsicas, ya sea el
alimento, agua, hogar, atencion
médica y bienestar.

En Chile el afio 2017 se promulgd la
Ley 21.020, conocida como "Ley de
tenencia responsable de mascotfas y
animales de compafia” o “Ley Cholito”
buscando promover la proteccion y
bienestar de los animales, ya sea por
los duerios, respondiendo a identificar
y registrar

LEY CHOLITO APROBADA

QUIENES NO
INSCRIBAN
A SUS MASCOTAS
PODRIAN SER
SANCIONADOS
' CON MULTAS
DE HASTA
$700 MIL

FUENTE

a sus mascotas, esterilizarlos,
educarlos y a su cuidado personal.
También la Ley establece la obligacion
de los municipios a implementar
programas de confrol de animales
callejeros en poblaciones y brindar
servicios veterinarios accesibles.

“Ley Cholito”
iAPROBADA!

TRESEJESDE LA
TENENCIARE! NSABLE
T

DE MAS! LY

Control de la poblacién animal

Identificacion y registro de
animales de compafiia

Educacion de la ciudadania




Agregando a lo anterior es importante
destacar que en Chile existen
organizaciones de defensa animal, las
cuales trabajan  activamente en
impulsar la fenencia responsable, la
esterilizacién y adopcion de animales
abandonados. Si bien durante la
pandemia de COVID-19, el encierro y
soledad llevé a mas personas a tomar
la decisién de adoptar una mascota o
ser un hogar tfemporal para ellos.

/ I AN

La Dra. Paola Ledesma (2020), médico
veterinario sefiala que el vinculo
emocional que se puede llegar a
generar enfre una mascota y su amo
genera bienestar fisico y emocional a
través de la liberacion de hormonas y
neurotransmisores, generando
sensaciones de felicidad y
beneficiando la salud de ambos.

En 2021 se evidencio a través del
registro nacional de mascotas que
alrededor de 50 mil gatos fueron
adoptados, siendo un 18,4% hembras
y 81% machos. Maria Troncoso,
subsecretaria de Desarrollo Regional y
Administrafivo aseguré que “las
mascotas se han vuelto parte
importante de las familias de los
chilenos".

"En la pandemia aumenté la adopcién
o cuidado temporal de mascotas en
un 50% mds de lo habitual” comenta
Catalina en una enfrevista sobre la
"Adopcién de mascotas” para la
Facultad de Ciencias Veterinarias y
Pecuarias de la Universidad de Chile.
Catalina es la presidenta y fundadora
de la "Fundacién garras y patas” quien
lleva mas de 10 afios rescatando
gatos y perros.
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Por ende podemos estar de acuerdo
en que los animales se convierten en

comparfieros de hogar, aportando
alegria y bienestar a las personas.

A pesar de ello, tampoco se trata de
llegar y llevarse un gato o una
mascota a casa, sino que debe existir
un compromiso real. Los felinos
domesticos; asi como las mascotas en
general, requieren de cuidados
especiales y esenciales como todo ser
vivo, ellos han sido animales de
compafiia por siglos aportando
beneficios a nuestra salud y estas
organizaciones de defensa animal se
han hecho cargo de escoger un duefio
apropiado y responsable, que esté
dispuesto a un seguimiento vy le
condicione un espacio agradable a su
mascota.

En la medida que han aumentado los
estudios y conocimientos de estos
seres, aumentan sus necesidades y
requerimientos sobre céomo complacer
su vida junto a los humanos. No
obstante, por ofra parte, la ONU
(Organizaciones de las Naciones
Unidas) ha hecho estudios para
evaluar el crecimiento de la poblacion
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Plano vivienda. (s.f.). [Plano vivienda). Recuperado el 10 de Julio,
2023, de https: //www.pinterest.cl/pin /782570872755229778

humana y menciona en su pdgina web
que ha alcanzado los 8.000 millones a
mediados de noviembre del afo 2022
y se esperan 10 mil millones mdas de
personas que vivan en ciudades en el
afo 2050. Por lo que podemos decir
que una de las mayores
consecuencias ya vistas en todo el
mundo es la reduccidon de metros
cuadrados de las viviendas.

"En nuestro pais, segln un estudio de
la Universidad de Chile, el 56% de las
viviendas de Santiago tiene menos de
70 metros cuadrados..todo esto
representa un fremendo desafio..",
comentd Isabel Palma (2021).

Por ende, las organizaciones procuran
que la persona que se haga
responsable de una mascota pueda
proporcionarle una tenencia
agradable. De no ser asi, se generan s
problemas, ya sea ambientales, como
por ejemplo, entre los anos 2000 y
2016 el SAG (Servicio Agricola vy
Ganadero) y CONAF (Corporacion
Nacional Forestal) registrd un total de
466 ataques a fauna nativa por parte
de los felinos.

En Valparaiso el 14,89% corresponden a ataques a aves playeras y mamiferos
(Barrera, 2018). También pueden comenzar los problemas sanitarios y sociales, la
mala convivencia enfre humanos y gafos en espacios inadecuados puede traer
riesgos como transmisiones de enfermedades zoondticas, es decir, enfermedades
fransmisibles desde animales a humanos (Dabanch, 2003). Por lo que no ser
consciente de la fenencia responsable de mascotas y disponibilidad para atender
necesidades bdsicas de cada animal puede llevar a una mala experiencia y
provocar el desinterés y abandono de animales.


https://www.pinterest.cl/pin/782570872755229778/

Por consiguiente, es fundamental que
todos los miembros de la familig,
incluyendo a los ninos, se
comprometan a contribuir por una
mejor convivencia y respeto hacia sus
nuevos felinos. Hay que tener siempre
presente que los animales no son
juguetes ni estdn para nuestra
entretencién y cuando hablamos de
responsabilidad hacemos referencia a
la capacidad de asumir las
consecuencias y decisiones buscando
el bien propio junfo al de los demés.
La responsabilidad se va adquiriendo,
por imitacién del adulto en el caso de
los nifos. Lopez (2015) plantea la
importancia de generar en los nifos el
concepto de responsabilidad frente al
cuidado adecuado que requieren las
mascotas, para tal objetivo, es
necesario un proceso formativo y de
sensibilizacién que inicia en los
hogares, continda en las Instituciones
Educativas 'y permanece en la
sociedad, generando asi una relacién
respetuosa y de bienestar entre unos y
otros.

Ensefiar a los nifios a cuidar
adecuadamente a los gatos les
permitiré comprender sus
responsabilidades y entender la
importancia del bienestar que merece
todo ser vivo. Es crucial educar a los
nifios sobre la importancia de brindar
atencién, carifio y cuidados bdsicos,
promoviendo asi un vinculo saludable
y responsable entre ellos y sus gatos.
Al fomentar la tenencia responsable
desde temprana edad, estamos
formando  fufuros  adultos que
entienden y valoran el compromiso
que implica cuidar y respetar a las
mascotas que nos acompafian en
nuestras vidas. Asimismo,

contribuimos a crear una sociedad
mds compasiva y responsable hacia
los animales.

Educar a hijos. (s.f.). [Educar a hijos y padres sobre tenencia responsable]. Recuperado el 20 de Octubre, 2023, de
https://especiespro.es/articulos/salud-y-bienestar/educar-a-ninos-y-a-padres-para-minimizar-el-riesgo-de-mordeduras/

=
Tenencia responsable. (s.f.). [Tenencia responsable de mascotas]. Recuperado el 20 de Octubre, 2023, de
https://radiopolar.com/perrita-chichi-junto-a-la-municipalidad-de-natales-ensenan-a-los-ninos-y-ninas-sobre-la-tenencia-res

-mascotas/


https://radiopolar.com/perrita-chichi-junto-a-la-municipalidad-de-natales-ensenan-a-los-ninos-y-ninas-sobre-la-tenencia-responsable-de-mascotas/
https://radiopolar.com/perrita-chichi-junto-a-la-municipalidad-de-natales-ensenan-a-los-ninos-y-ninas-sobre-la-tenencia-responsable-de-mascotas/
https://especiespro.es/articulos/salud-y-bienestar/educar-a-ninos-y-a-padres-para-minimizar-el-riesgo-de-mordeduras/

MARCO TEORICO

1.- Tenencia responsable y no responsable de mascotas

La Organizacién Mundial de Sanidad
Animal (OMSA, 2009) define Ia
tenencia responsable de animales
como un principio de bienestar animal,
donde el propietario acepta cumplir y
satisfacer las necesidades
comportamentales, ambientales vy
fisicas de todos sus animales.

Para ello, el duefio debe
proporcionarles los recursos
necesarios para que mantengan un
nivel aceptable de salud y bienestar en
su ambienfe y para prevenir los
riesgos que el animal pueda presentar
para la comunidad, otros animales o
para el medio.

Puntos de aspectos bdsicos y fundamentales que define la OMSA sobre la
tenencia responsable:
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1.- COMPROMISO: la tenencia responsable implica un compromiso por
parte del propietario para cuidar adecuadamente a su mascota durante
toda su vida. Esto implica proporcionarle alimentacion adecuada,
refugio, atencién veterinaria, ejercicio y estimulaciéon mental.

2.- SALUD Y BIENESTAR: los propietarios responsables deben
asegurarse de que sus mascotas estén sanas y tengan acceso a
atencién veterinaria regular. Esto incluye vacunaciones, desparasitacion,
chequeos médicos periddicos y atencién médica oportuna en caso de
enfermedad o lesiones.

3.- ALIMENTACION ADECUADA: proporcionar una dieta equilibrada y
adecuada a las necesidades nutricionales de la mascota es esencial
para su salud y bienestar. Los propietarios deben tener en cuenta la
edad, tamarfio, especie y condiciones de salud especificas de su
mascota al elegir los alimentos.

4.- EJERCICIO Y ENRIQUECIMIENTO: las mascotas necesitan ejercicio
diario para mantenerse fisicamente activas y mentalmente estimuladas.
Los propietarios responsables deben brindar oportunidades de juego,
paseos y actividades adecuadas para la especie y edad de su mascofta.

5.- IDENTIFICACION Y CONTROL: es importante que las mascotas
estén debidamente identificadas mediante microchips o placas de
identificacion. Ademds, se debe mantener un control adecuado sobre
ellas, ya sea mediante correa, vallado en el caso de perros o gatos, o
mantenerlos en un ambiente seguro.

6.- REPRODUCCION RESPONSABLE: los propietarios responsables
deben tomar decisiones conscientes sobre la reproduccién de sus
mascotas. Esto implica esterilizar o castrar a los animales que no se
utilizardn para la cria responsable y evitar asi la proliferacion
descontrolada de animales sin hogar.

7.- EDUCACION Y SOCIALIZACION: los propietarios responsables
deben educarse a si mismos, sus hijos y a sus mascotas. Esto incluye
aprender sobre las necesidades especificas de la especie,
comportamiento animal, entrenamiento adecuado y socializacién con
ofros animales y personas.

8.- PREVENCION DE MALTRATO Y ABANDONO: la fenencia responsable
implica tratar a los animales con respeto y compasién. Los propietarios
deben evitar cualquier forma de malfrato, abuso o negligencia hacia sus
mascotas y fomar medidas para prevenir el abandono.

Cuando no se adquieren estos como el abandono o la
compromisos y la realizacién de los sobrepoblacién. Es por eso que
punfos anteriores se reconoce como fomentar la educacidon sobre la

tenencia no responsable, lo que frae
consecuencias negativas para los
animales y ayuda a confribuir a
problemas de gran alcance,

tfenencia responsable es un aspecto
clave para abordar el problema
mencionado.



1.1.- Gatos domésticos

Los gatos domésticos, son mamiferos
cuadrupedos que poseen cola, sea
cual sea su raza, son todos miembros
de una misma especie, en latin, felis
silvestris cafus, perteneciente al orden
Carnivora, familia  Felidae. Han
mantenido una relacion con los
humanos desde hace mucho fiempo.
Los felinos, en latin felinus son una
familia de mamiferos
extremadamente especializados y a la
vez los mds evolucionados de todos
los carnivoros. Su fuerza, morfologia e
inteligencia, sumadas a una extrema
agudeza sensorial, proporcionan a
estos mamiferos cierta supremacia
universal. (Sanchez R., Alfonso E.)

Estatua de
Bastet. Los
egipcios
consideraban a
los gatos como
manifestacione
s de la diosa
Bastet
(representante
del amor y
armonia).

Estatua Bastet. (s.f.). [Diosa Bastet, protectora de los hogares y
templos]. Recuperado el 10 de Julio, 2023, de
https: Zeswikipedia.org /wiki/Bastet+

El origen exacto de la domesticacion
del gafo se desconoce, sin embargo
existen antecedentes de que uno de
los primeros procesos ocurre en el
anfiguo Egipto asociado al desarrollo
de la civilizacién. La cohabitacién de
los gatos y los hombres empezd
probablemente con la aparicién de la
agricultura: el almacenaje de cereal
afrajo a los ratones, que a su vez
afrajeron a los gatos, su depredador
natural. Natfional Geographic opina
que el hombre reconocié y valoré las
las habilidades para cazar y proteger
considerandolo un animal sagrado.

A pesar del tamafio mediano y grande
que muchos de los felinos poseen en la
naturaleza, el crecimiento de un gato
doméstico no suele aumentar de la
talla mediana, siendo ideales para
tener en casa.

Los gatos domésticos presentan una
variedad de razas, ademds de ser
cazadores innafos gracias d su
elasticidad y flexibilidad aparte de
ofras caracteristicas fisicas como lo es
su vision, ya que es particularmente
eficaz de noche, logran fener una
visibn mucho mds nitida que la de sus
victimas. También poseen un oido muy
agudo y un increible olfato. Al igual
que ftodos los felinos, son dgiles y

rapidos y sus largas colas les ayudan
a tener  equilibrio. Tienen garras

retrdctiles, una lengua dspera y

Gatos. (s.f.). [Razas de gatos]. Recuperado el 10 de Julio, 2023, de
https: //www.feelcats.com /razas-gatos

La dieta de los gatos domésticos al
igual que toda la familia felidoe se
mantiene carnivora, su intestino estd
desarrollado para digerir carne cruda.
Su lengua aspera los ayuda a limpiar
hasta dejar solo el hueso y a la vez
para acicalarse a si mismos. No
obstante, sus dietas han ido
cambiando durante los afios y varian
entre los aperitivos que el humano ha

bigotes que les oforgan la funcion
sensitiva.

National Geographic comenta que el
aspecto fisico de los gatos es uno de
los mds atractivos, ya que la mayoria
poseen un pelaje suave de variados
colores, lo que hace verse esponjosos
y adorables. Los gaftos son animales
muy independientes pero sociales y
extremadamente  territoriales, se
comunican enfre ellos marcando
drboles, postes o muebles con sus
garras o con su orina, ademds de
cambios en sus expresiones
corporales, tales como engrifarse o
inclinar la cabeza como signo de enojo
y defensa. Con los humanos han
evolucionado  para comunicarse
haciendo sonidos conocidos como el
ronroneo, maullidos y hasta chillidos.

creado para su 6ptima alimentacion.
Adicionalmente suelen comer plantas,
pero es variado entre gatos. Existen
plantas ideales para ellos como la
famosa: Hierba Gatera, que es
derivada de la menta.


https://es.wikipedia.org/wiki/Bastet+
https://www.feelcats.com/razas-gatos/

A pesar del paso de los afios siendo
domesticado, la mayoria de los gatos
se enfrentan a retos diariamente al
vivir en una casa, un departamento o,
en general, cualquier entorno humano.
Aunque algunas razas suelen estar
mas evolucionadas y adaptadas a la
convivencia gato-humano, el estilo de
vida humano va en confra de la
naturaleza animal. Es importante que
al considerar un gato como mascota,
la estabilidad y el control de su
espacio son los motfores para su
bienestar y las formas de reaccién a
sus molestias pueden ser, marcando
con su orina, arafando los muebles,
escondiéndose mds de lo normal y

generando conflicto enfre las mismas
mascotas de la casa. A través de la
historia y la cultura se dice que por su
agilidad, fortaleza y por su habilidad
de caer sobre sus patas, fienen 7
vidas, 9 en el mundo anglosajén, en
ambos casos un nimero atribuido a la
buena suerte. (Univision, 2016)
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Gatos. (s.f.). [Espacio reducldo] Recuperado el 10 de Julio, 2023, de
https: mnoqm com/tener-un-gato-en-un-piso,

Proporcionar un entorno
adecuado es esencial cuando
tienes un gato doméstico. Esto
implica contar con muebles que
favorecen su desarrollo vy
preservan su esencia como
animal con instintos de exterior.
Dado su cardcter natural, los
gatos tienen una afinidad por
las alturas, lo que les brinda una
perspectiva del espacio y la
sensacioén de control sobre él.

»
Observar gafos a veces se hace un
trabajo fdcil, ya que son seres
tranquilos y pueden permanecer en
una misma posicién por horas. Es por
eso que es propicio proporcionarles
varios espacios durante el hogar que
acojan su estadia por toda su drea de
recorrido diario. Ya sean cajas, camas,
rascadores o repisas, ya que prefieren
los lugares estrechos y con poca luz.
En el mercado existen una gran
variedad de productos para satisfacer
las necesidades de los gatos y de igual

forma uno puede improvisar con
cosas que uno tenga en la casa.

La presencia de mobiliario alto no solo
es un placer para ellos, sino que
también confribuye a su seguridad y
tranquilidad. Estos espacios elevados
les ofrecen un refugio donde pueden
estar en paz, ya que son zonas que
impregnan con su olor, creando asi su
propio espacio personal. Esto se
convierte en su refugio, su zona de
confort donde pueden relajarse vy
recargar energias.

0@

Es fundamental proporcionar a
nuestros gatos juguetes que los
estimulen y promuevan el ejercicio.
Esto desemperfia un papel crucial en su
desarrollo fisico, especialmente
considerando que los gatos de interior
tienden a fener un nivel de actividad
mds bajo, lo que aumenta su
susceptibilidad a la obesidad, ademas
de los beneficios fisicos, estos
juguetes también fortalecen el vinculo
entre el duefio y la mascofta.

Los gatos exhiben un fuerte sentido de ferritorialidad. Uftilizan los olores para
discernir lo que es ajeno y mantener su distancia. Por esta razén, resulta crucial
proporcionar platos de comida individuales para cada gato y asi evitar posibles
conflictos. Es esencial para mantener la paz y el bienestar en el hogar multi

gatuno.
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2.- Ninos en desarrollo evolutivo

Los primeros afos de vida del nifo
constituyen un periodo importante de
desarrollo y evolucién. Durante este
proceso se estructuran y le dan firmeza
a elementos fundamentales para el

socializacién y aprendizaje. (Campo,
L.A. 2014).

Los cambios evolutivos experimentados
a lo largo del ciclo vital, han dado pie a
la organizaciéon de diferentes periodos

desarrollo de la personalidad, que se de desarrollo, fales como:

verdan reflejados en sus procesos de

1.- DESARROLLO FISICO: el cual implica cambios en la estructura y
funciones del cuerpo a medida que crecen. Incluye aspectos como el
crecimiento corporal, el desarrollo de habilidades motoras gruesas y
finas, y la adquisicién de habilidades sensoriales, como la visién vy el
oido.

2.- DESARROLLO COGNITIVO: son los cambios en los procesos
mentales y la adquisicidon de conocimientos. Esto abarca el desarrollo
del lengugje, la memoria, el razonamiento, la resolucién de problemas y
la capacidad de atencién.

3 &

3.- DESARROLLO SOCIOEMOCIONAL: refiere a los cambios en las
habilidades sociales y emocionales de los nifios. Implica el desarrollo de
habilidades de interaccion social, la comprensién de las emociones
propias y de los demds, y la capacidad para regular las emociones.

®
©@®

4.- DESARROLLO MORAL: se relaciona con la adquisicién de normas,
valores y principios éticos. Implica la capacidad de distinguir entre el
bien y el mal, tomar decisiones y desarrollar un sentido de
responsabilidad hacia los demds.

%

5.- DESARROLLO DEL LENGUAJE: involucra la adquisicién y el uso del

773) 6.- DESARROLLO PSICOSOCIAL: se enfoca en la interaccion entre el
'Q individuo y su entorno social. Incluye el desarrollo de la identidad
personal, la formacion de relaciones sociales, la integracion en grupos y

la adquisicion de roles sociales.

9] 7.- INFLUENCIAS AMBIENTALES: el desarrollo evolutivo de los nifios
@ estd influenciado por una amplia gama de factores ambientales, como
0 la familia, la cultura, la educacién, la comunidad y los medios de
comunicacion. Estos factores pueden tener un impacto significativo en

el desarrollo fisico, cognitivo, socioemocional y moral de los nifios.

Es importante tener en cuenta que el El desarrollo se entiende como un
desarrollo es un proceso individual y
que los nifos
variaciones en el ritmo y secuencia de
los hitos del desarrollo. No obstante, de
igual forma existen visiones generales
sobre el desarrollo evolutivo de los
nifos. el nacimiento hasta los siete afios se

proceso continuo, ordenado y
secuencial, no obstante si el nifio no
alcanza las metas esperadas de
acuerdo a su periodo evolutivo,
aparecerdn  alteraciones  en su
desempeno posterior. El periodo desde

pueden  mostrar

considera fundamental por la influencia
que ejerce en su desarrollo a nivel
intelectual, psicosocial y emocional
(Larreamendy-Joernes & Puche, 2008).

Por eso es necesario conocer las
condiciones educativas y los métodos a
los que cada nifio es més sensible, para
estimular y potenciar aquellas dreas o
zonas de desarrollo que mds necesite,

=
~

lenguaje verbal y no verbal. Los nifios pasan por diferentes etapas,
desde la produccion de sonidos y palabras hasta la construccion de

oraciones mds complejas y la comprensién de conceptos abstractos.

Nifios. (s.f.). [nifios en desarrollo evolutivo]. Recuperado el 10
de Julio, 2023, de
https: /Zalohaecuador.com /como-ayudar-tu-hijo-tenga-bu

en-desarrollo-cognitivo/

ya sea lenguaje, habilidades sociales,
grado de autonomia, relaciones
interpersonales, entre otras. (Garcia,
1992).
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2.1.- Lenguaje del procesamiento de informacion

Los niflos procesan, almacenan vy
utilizan la informacién. El lenguaje
implica la entrada de informacion
(estimulos auditivos y visuales), su
procesamiento en la memoria de
frabajo y su almacenamiento en la
memoria a largo plazo para su
posterior recuperaciéon y uso.

El lenguaje le permite al nifio integrar
todos los factores que constituyen su
organismo y confrolar el pensamiento
que dirige la conducta motriz, dando

lugar a la reflexién y anticipacion de
una situacién o acto. Especificamente
esto posibilita el desarrollo de tareas
de autocuidado y  autonomia,
prdcticas de habilidades de atencion,
alimentacién, vestido, responsabilidad
personal y aseo. (Palau, 2005).

Segun David J. Huanca, pediatra
neurdlogo, los componentes de los
cuales consta el lenguaje en el proceso
de desarrollo son:

1.- FONOLOC:Z-ICO: sonidos del habla y configuraciéon de silabas.
2.- MORFOLOGICO: organizacion interna de las palabras.
3.- SINTACTICO: forma en que las palabras se combinan en

una oracioén.

4.- SEMAN'I"ICO: significado de las palabras.
5.- PRAGMATICO: uso social del lengugije.

Del mismo modo la comprension de la
lectura surge por medio de un
aprendizaje que integra diversos
conocimientos, ya sea el de
vocabulario, esfructura de expresion
verbal, razonamiento verbal,
conocimiento del contexto y al crecer
conjuntamente conforman e
incrementan las capacidades
estratégicas propias para la
comprension de la lectura.

La lectura fluida tiene varios
antecedentfes que confribuyen al éxito
en su aprendizaje, tanto en la
comprension como en la
decodificacion. Estos antecedentes
previos son de dos fipos: los que
contribuyen al reconocimiento por
separado de la palabra impresa, que
antecede a la decodificacion y los que
contribuyen a la identificacion del
significado en el conjunto de un texto,
que anfecede a la comprension.
(Scarborough, 2002).

Scarborough  (2002) plantedé una
explicacion del aprendizaje inicial de la
lectura llamado "la metafora del lazo".
En este modelo, la conciencia
fonolégica (capacidad de reconocer,
identificar y manipular sonidos que
componen a las palabras), la
decodificacion (capacidad de
relacionar letras con los sonidos que
producen, reconocer y nombrar
correctamente las palabras) y el
reconocimiento visual de palabras que
se hacen familiares y que pasan a
asociarse también por significado o
contexto, se articulan estas
habilidades y se da un incremento en
la automatizaciéon en el
reconocimienfo de  palabras o
decodificacion  automatizada.  Sin
embargo, si una de estas habilidades
no consolida bien su aprendizaje,
entonces puede perjudicar el
aprendizaje de otras habilidades mas
adelante, provocando  dificultades
para leer en momentos posteriores.

La primera socializacién de un nifio es
el nlcleo familiar, su primer ambiente
de contacto del cual aprenderd sus
posteriores conductas, ensefanzas,
valores y costumbres, es alli donde se
transmite la cultura con la que el nifio
se enfrentard a la sociedad.

De esta forma, la familia es el primer
nlcleo protector del nifio, responsable
de garantizar las condiciones para un
desarrollo fisico y psiquico y en
armonia con su medio. (Ruiz, Ropero,
Amar & Amaris, 2003).

Familia. (s.f.). [familia en lentura grupal]. Recuperado el 10 de
Julio, 2023, de
https: //www.eluniversal.com /estilo-de-vida /36681 /las-co

nductas-de-los-ninosdepende-del-ambito-familiar

Los nifios deben ftener oportunidades

de lectura convencional o esto traerd
consecuencias en el futuro de ellos.
Fortalecer las habilidades y
condiciones para el aprendizaje antes
de que el cerebro cierre sus periodos
criticos de maduracién. Es importante
destacar que ir a establecimienfos
educacionales y relacionarse
socialmente con comparieros de su
misma edad contribuye al desarrollo
social y cognifivo de ambos (Hartup,
1992, citado por Herrero &
Pleguezuelos, 2008).
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2.2.- Caracteristicas de usuario

Niflos en desarrollo apasionados por
aprender y divertirse. Con alto interés
en todo lo que los rodea.

Edad promedio entre 7 a 10 afos.
Capaces de comprender sonidos y
palabras sencillas y comunes a su
edad con su significado, como por
ejemplo: gato, casa, comida, agua.
Sabe leer y escribir con dificultad
pero entiende el significado de las
palabras escritas.

Su capacidad psicomotriz le permite
regular movimientos sencillos, como
tomar piezas, moverlas, colocarlas o
sacarlas. Mantiene un buen nivel de
reaccion y equilibrio. Comprende
instrucciones 'y es capaz de
replicarlas, asi mismo como puede
comentarlas a fravés del habla.

Ninos. (s.f.). [Nifios jugando, estudiando, aprendiendo]. Recuperado el 20 de Octubre de 2023 de Google



3.- Juego educativo en el desarrollo de los nifios

El juego es una actividad
recreativa y placentera que se practica
a cualquier edad. Los nifios juegan
para divertirse, explorar los materiales
experimentar,
comprender y poner en prdctica sus
descubrimientos, aprender a parficipar,
a relacionarse con los demds y a
desenvolverse en el mundo en el que
juego estd del nifio,
reconocido en la Declaracién de los
Derechos del Nifo, adoptados por la
Asamblea de la ONU en 1959 “El nifio  del
deberd disfrutar plenamente de juegos
y recreaciones; la sociedad vy las
autoridades publicas se esforzard por
promover el goce de este derecho”.

y los objetos;

viven. El derecho adl

ladica, de los nifios. Durante el juego, los nifios
interacttan con su entorno,
experimentan situaciones y resuelven
problemas, lo que les permite construir
y organizar su conocimiento. El juego
proporciona oportunidades para el
pensamiento abstracto, la resolucion
de problemas y la exploracion creativa.
El juego forma parte de la infeligencia
porque representa la
asimilaciéon funcional o reproductiva de
la realidad segln cada etapa evolutiva
individuo.  Las  capacidades
sensoriomoftrices, simbodlicas o de
razonamiento, como aspectos
esenciales del desarrollo del individuo,
son las que condicionan el origen y la
evolucién del juego.

El psicdlogo Jean Piaget (Corona, G.

2022) describe el juego en su "teoria del
juego", como una actividad importante

en el desarrollo cognitivo

Juego. (s.f.). [Juego sensoriomotor].
Recuperado el 10 de Julio, 2023, de

https: /saposyprincesas.elmundo.es/ocio-
en-casa/juegos-para-ninos/la%20-primave
ra-y-el-despertar-de-los-sentidos

Piaget asocia fres estructuras bdsicas
del juego con las fases evolutivas del
pensamiento humano:

JUEGO SENSORIOMOTOR : durante los primeros
dos afios de vida, los nifios participan en el juego
sensoriomotor. En esta etapa, el juego se centra
principalmente en la exploracion sensorial y la
accién fisica. Los nifios se involucran en
actividades como manipular objetos, golpear,
agitar y chupar. A través de estas acciones, ellos
desarrollan su coordinacion motora y comienzan
a comprender las propiedades fisicas de los
objetos.

como

Juego. (s.f.). [Juego simbolico ]. Recuperado el 10

de Julio, 2023, de

https: /Zwww.bebesymas.com/momentoschicco
como-fomentar-el-juego-simbolico-y-por-que

-es-tan-importante-para-tu-peque

Juego. (s.f.). [Juego de reglas ]. Recuperado el 10
de Julio, 2023, de
https: //www.redcenit.com/beneficios-juegos

—de-reglas/

A fravés del juego, los nifios practican y
refuerzan habilidades sociales,
aprenden a comunicarse, nhegocian
roles y consfruyen el significado
compartido. El juego también facilita la
infernalizacién de conocimientos y la
regulacién emocional a medida que los
nifios intferactlan con otros y se

JUEGO SIMBOLICO : a partir de los dos afios
de edad, los niflos comienzan a participar en el
juego simbdlico. En esta etapa, el juego implica
la representacion de roles y situaciones
imaginarias. Los nifios comienzan a usar objetos
representaciones simbdlicas de otros
objetos y personas. Por ejemplo, pueden usar
una caja vacia como si fuera un automévil y
fingir conducir. El juego simbdlico ayuda a los
nifos a desarrollar su pensamiento simbdlico, su
imaginacién y su capacidad para representar el
mundo a través de simbolos.

JUEGO DE REGLAS : a partir de los 7 afios este
juego desempefia un papel importante en el
desarrollo cognitivo y social de los nifios. A
través de la participacién en juegos de reglas,
los nifios desarrollan habilidades como la
comprensién  de
razonamiento légico, el autocontrol, la empatia
y la capacidad de cooperar y resolver conflictos
de manera constructiva.

normas y reglas, el

involucran en escenarios imaginarios
segln Vygotsky (Corona, G. 2022). Los
nifnos desarrollan habilidades
cognifivas y sociales fundamentales
para su crecimiento y madurez a través
del juego.
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El aprendizaje se estimula mejor mediante las actividades lidicas. Esto les
permite adquirir habilidades que fortalecen el trabajo en equipo y fomentan la
creatividad y la innovacion. Jugar ayuda a crear vinculos afectivos que generan
en ellos seguridad y estabilidad, lo cual los protege contra el estrés y los ayuda a
generar resiliencia emocional.

Algunas confribuciones del juego en los nifios, que podemos referir, son las
siguientes:

1.- CONTRIBUCIONES FISICAS : posibilita diferentes movimientos que
ejercitan a los nifios, mejorando su coordinacién psicomotriz. Esto les
permite dormir mejor durante la noche y tiende a disminuir el riesgo de
sobrepeso y obesidad. El desarrollo sensorial y menfal les permite
aprender a discriminar formas, tfamafios colores, olores y texturas.

2.- CONTRIBUCIONES AFECTIVAS : les permite experimentar vy
reconocer diversas emociones, como sorpresa, alegria, tristeza,
asombro, miedo, entre otras.

3.- CREATIVIDAD E IMAGINACION : elementos innatos del juego que
propician la inferaccién con pares y adultos. Por ende, el juego
repercute en el establecimiento de vinculos afectivos que propician la
cooperacion, la empatia y la seguridad de los nifios.

Ofrecer a un nifo la oportunidad de jugar, es una de las mejores
maneras de ayudarlo a crecer y a que pueda convertirse en un adulto
curioso, mas creativo, sano y feliz. (UEES, 2021).
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3.1.- Colores en el aprendizaje de los nifios

Segln Heller (2004), el color es un
factor clave en el comportamiento de
las personas y tiene una enorme
incidencia en la memoria. Al respecto,
Embry (1984) demuestra que para los
que deben aprender sus lecciones, el
color mejora el aprendizaje del 55% al
78%. El color es inherente a todo lo que

se ve y se elabora, pero también, segin
Meghani (2009), el color desempefia
una funcién relevante en la emocién, la
productividad 'y el enfoque, la
comunicacién y organizacion y el
aprendizaje cultural y simbdlico que
serd crucial para sus prosperas vidas.

4.- SIGNIFICADO CULTURAL Y SIMBOLISMO : los colores fambién
pueden tener significados culturales y simbdlicos que influyen en la
percepcién y el aprendizaje de los nifios. Por ejemplo, en algunas
culturas, el color verde se asocia con la naturaleza y la esperanza,
mientras que el color rojo puede evocar emociones relacionadas
con el peligro o la alerta. Es importante considerar el contexto
cultural y las connotaciones asociadas a los colores al ufilizarlos en
el aprendizaje de los nifos.

1.- EMOCIONES : los colores pueden evocar diferentes emociones y
afectar el estado de dnimo de los nifios. Por ejemplo, los tonos
cdlidos como el rojo y el amarillo suelen asociarse con la energia y
la excitacién, mientras que los tonos frios como el azul y el verde se
asocian con la calma vy la relajacion. Utilizar colores apropiados
puede ayudar a crear un entorno emocionalmente favorable para el
aprendizaje.

2.- ATENCION Y ENFOQUE : los colores pueden captar la atencién
de los nifios y aumentar su enfoque en una tarea o material de
aprendizaje. Se ha observado que los colores brillantes vy
contrastantes pueden ser mas estimulantes y atraer la atenciéon de
manera efectiva. Sin embargo, es importante evitar el uso excesivo
de colores llamativos, ya que esto puede distraer y dificultar la
concentracion.

3.- ORGANIZACION Y CATEGORIZACION : los colores pueden ser
utilizados para organizar y categorizar la informacion, lo que
facilita la comprension y retencion de los conceptos. Asignar colores
diferentes a categorias o elementos especificos puede ayudar a los
nifos a identificar relaciones y conexiones visuales entre ideas,
facilitando asi el procesamiento y la recuperacion de informacion.

A principios del siglo XX, Rudolf Steiner
(Zelanski, 2001), creador del sistema
educativo Waldorf, concebia los colores
en las salas de clases como factor
clave en el aprendizaje de los nifios,
pues activa la concentracion,
creatividad y la relgjacién  entre
estudiantes.

Los colores en si mismos proporcionan
informacién acerca de los objetos ya
que estos se asocian con atributos de
acuerdo con la experiencia que fenga
el individuo con la categoria. Los
colores tienen un significado que
sefiala los atributos de los objetos;
estos pueden ser afributos generales,
en la medida en que los colores tienen
significados que son comunes para
todos los individuos (el cielo, los
drboles, la tierra, el sol, la sangre), en
tanto las categorias de colores son
socialmente construidas (Goodwin,
2000) u otros significados que
dependen de la experiencia particular
del individuo (Donis, 2020).

Juegos. (s.f.). [Juegos waldorf ]. Recuperado el 10 de Julio,
2023, de
https: //www.narava.es/celebraciones/3478-calendario

-waldorf.html

También puede suceder que en la
medida en que los colores se atribuyen
a productos de una categoria
particular estos se asocian con
sabores, aromas y algunas
caracteristicas de desempefio. Estas
asociaciones con el color se establecen
por la experiencia con los productos; es
decir, gracias al contacto con los
productos el individuo adquiere Ila
capacidad de relacionar el color, la
forma vy la funcion.
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3.2.- Métodos de ensefanza en el sistema educativo

El sistema educativo chileno abarca varios niveles, cada uno con un enfoque
especifico en el desarrollo de habilidades académicas y profesionales:

EDUCACION BASICA: Este nivel se centra en el desarrollo de
habilidades académicas bdsicas, como la lectura, la escritura y
las matematicas. La educaciéon bdasica en Chile es fundamental
para sentar las bases del aprendizaje.

EDUCACION MEDIA: En la educacién media, el enfoque se
desplaza hacia el desarrollo de habilidades académicas mads
avanzadas, como las ciencias y las humanidades. Los
estudiantes se preparan para la educacién superior y la vida
adulta.

EDUCACION SUPERIOR: En la educacién superior, los métodos
se centran en el desarrollo de habilidades profesionales y de
investigaciéon, preparando a los estudiantes para carreras
especificas y la generacion de conocimiento.

El sistema educativo chileno ha
experimentado imporfantes cambios
en los métodos de ensefianza en todos
los niveles. Actualmente, se han
implementado enfoques mds activos y

parficipativos que permiten a los
estudiantes aprender de manera mds
significativa y ludica.

Algunas tendencias incluyen:

AUMENTO DEL USO DE TECNOLOGIAS: Las tecnologias
educativas se utilizan cada vez mds en el aula para apoyar el
aprendizaje, permitiendo un acceso mds amplio a recursos y
contenidos educativos.

EL ENFOQUE EN EL APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS: Esta
metodologia activa impulsa a los estudiantes a aprender
resolviendo problemas, fomentando la resolucién de situaciones del
mundo real.

—H EL ENFOQUE EN EL APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS:
Involucra a los estudiantes en la investigacion y solucion de
problemas, promoviendo la aplicaciéon de conocimientos en
contextos prdcticos.

Ademas de estos métodos vy competencia emocional.

tradicionales, el sistema educativo
chileno también ha abierto espacio
para enfoques alternativos, como la
pedagogia Montessori, el método
Waldorf, el método Reggio Emilia, el
método Sudbury vy la pedagogia
Doman. Estos modelos educativos
estdn en constante evolucidén para
satisfacer las demandas cambiantes
de las nuevas generaciones,
priorizando no solo el conocimiento
sino también el desarrollo de
habilidades, herramientas, experiencia

& ¥

APRENDER A
PENSAR:

APRENDER A
HACER:

Poder para influir en el
propio entorno; ser
capaces de enfrentar
variadas interacciones y
trabajar en equipo;
desarrollar competencias
para insertarse on el
mundo del trabajo

Adquirir Instrumentos para
la comprension, lo que
implica aprender a
aprender; ejercitar la
atencion: ejercitar Ia
memoria; ejercitar el
pensamiento critico.

Es importante destacar que, si bien
estos enfoques pedagdgicos
alternativos  ofrecen ventajas, su
acceso a menudo estd condicionado
por el costo de la matricula, lo que
significa que no todos los estudiantes
pueden beneficiarse de ellos. Por lo
tanto, el sistema educativo tradicional
chileno busca evolucionar y mejorar la
calidad de la educacién para fodos los
estudiantes, independientemente de su
origen  socioecondmico. (Fernanda
Ibdriez, 2020).

A} Vi

APRENDER A APRENDER A
VIVIR JUNTOS: SER:

Autoconocimiento, manejo Proceso fundamental que
recoge los anteriores, esto
s, desarrollar la propia
personalidad; desarrollar Ia
autonomia de juicio y Ia
ambiental, tanto a nivel responsabilidad persanal.
global local como global

Andlisis del contexto de la educacion en Chile. Nuevos pilares para los métodos de

ensefianza por un informe en

conjunto  de

OCDE 'y UNESCO.

https://www.sepade.cl/web/analisis-de-contexto-de-la-educacion-en-chile
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3.2.1.- Métodos de ensenanza para nifnos de 5 a 10 anos

Los nifilos entre 5 a 10 afos se
encuentran en una etapa de desarrollo
en la que aprenden de forma activa y
participativa, lo cual se combina con
los enfoques pedagodgicos que

fomenten su desarrollo cognitivo, social
y emocional. Los métodos mds
efectivos para este grupo de edad son
aquellos que:

° Son atractivos y motivadores: Los nifios estdn mds dispuestos
a aprender cuando la actividad es divertida y estimulante.

° Son prdcticos y relevantes: Los nifios aprenden mejor cuando
pueden aplicar los conocimientos a situaciones reales.

) Son colaborativos: Los nifios aprenden mejor cuando frabajan
juntos.

La idea de implementar nuevos
métodos y enfoques en la educacién
primaria en Chile es darle énfasis a la
educacién socioemocional, buscando
que los nifios aprendan a identificar y
gestfionar sus emociones, a desarrollar
empatia y habilidades que le permitan
resolver conflictos contribuyendo a su
bienestar y desarrollo.

En este rango de edad, fomentar el
aprendizaje activo, creativo
(actividades artisticas, musicales, de
expresién corporal y proyectos que
fomenten su imaginacién) y de
experimentacién mantiene a los nifios
comprometidos y motivados, lo que
los ayuda a aprender y comprender
mejor los temas. (Guiainfantil,2020)

Un gran ejemplo de aprendizaje es a
través del juego ludico, algunas
caracteristicas son:

Participacion Activa: Los estudiantes
participan activamente en actividades
de juego que estdn disefiadas para
ser educativos y divertidos al mismo
tiempo.

El juego involucra a los estudianfes en lugar de hacerlos espectadores pasivos.
Estas son algunas caracteristicas que se generan a fravés del juego ludico:

° Exploracion:  Los

estudiantes

exploran conceptos, ideas vy

habilidades a través de la experimentacion y la resoluciéon de
problemas que surgen durante el juego. Esto fomenta la curiosidad

y la creatividad
. Contexto  Significativo:

juego proporciona un contexto

significativo en el que los estudiantes pueden aplicar lo que han
aprendido en situaciones de la vida real o en escenarios simulados.

. Interaccién  Social:

Muchas

actividades ludicas involucran

interaccién social, lo que ayuda a desarrollar habilidades de
comunicacioén, colaboracion y resolucion de conflictos.

. Motivacion: El juego es intrinsecamente motivador para la mayoria
de los nifios. A través del juego, los estudiantes pueden estar mas
motivados para aprender y participar activamente en las lecciones.

. Desarrollo de Habilidades: El juego ludico puede ayudar en el
desarrollo de una amplia variedad de habilidades, que van desde

las habilidades motoras hasta las habilidades cognitivas,
emocionales y sociales.
. Flexibilidad: El aprendizaje a través del juego lidico es alfamente

adaptable y puede aplicarse a una variedad de temas y niveles de
edad, desde la educacién preescolar hasta la ensefianza superior.

Este enfoque pedagdgico reconoce que
el juego es una forma natural de
aprendizaje para los nifios y, por lo
tanfo, lo integra en el proceso de
ensefianza para hacer que el
aprendizaje  sea mds efectivo y
significativo.

Jimena, psicopedagoga, quien ha
hecho una publicacién en la pdagina
web guiainfantii menciona que es
imporfante que los profesores escojan
métodos de ensefianza adecuados a
las necesidades y niveles de sus
estudiantes mejorando y alentando a
su aprendizaje.
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4.- Formas de jugar en la actualidad

Hablar de los beneficios del juego es
mencionar una infinidad de aspectos
que tienen que ver con su desarrollo. El
juego los fortalece fisicamente, los
ayuda a estimular su lenguaje, los hace
mds  sociables, les motiva la
creatividad vy, sobre todo, les ayuda a
conocer e interpretar el mundo
(Semana, 2003).

Las formas de jugar y los juguetes se
han transformado a medida que las
sociedades, y por supuesto los nifios,
han cambiado. Los pasatiempos de
hoy son diferenfes a los que se
realizaban hace 30 o 40 afios atrds, es
por eso que podemos resumir la
evolucién de los juegos y juguetes en
fres palabras: tradiciones, television vy
tecnologia.

Los  juegos de  antano, que
posiblemente los nifios de hoy no
conocen, fueron los que marcaron a
una generacién que hoy en dia se
pregunta ¢A qué juegan los nifios?, ya
que no se ven grupos de nifios jugando
en las calles como antiguamente, ya
sea que estén corriendo, gritando vy
riendo.

Si bien, la ftelevisibn comparte una
posiciéon similar a la del computador o
celular, siempre y cuando esfte se
pueda conectar a internet y asi entrar a
una red de infinitas posibilidades para
los nifios, haciéndolo mds atractivo y
adictivo. Ademds, las tendencias que
uno puede encontrar a través de estas
tecnologias, ya sean juegos famosos,
programas de animacién que todo el
mundo estd viendo o aplicaciones
mantiene a los espectadores mds
activos e insertos en ellos, ya que en su
mayoria los nifios buscan parecerse a
sus idolos que aparecen en television o
programas de internet.

Estas tendencias inquietan a padres y
educadores que observan cémo los
nifios pasan a un plano mdés individual.

Alvaro  Franco, psiquiatra infantil,
considera que es cierfo que el exceso
de un determinado juego puede
afectar el desarrollo de los pequerios,
pero también se ha demostrado que
hay aspectos positivos que deben ser
tenidos en cuenta. "Los juegos de video
exigen una coordinacién y atencién
que contribuyen a desarrollar la
capacidad visomotora de los nifios
(coordinaciéon entre la vista y las
manos), y en un mundo que exige cada
vez mds el uso de estos aparatos con
esas caracteristicas puede ser una
ventaja. Franco, experto en nifios y
adolescentes, opina que en el caso de
Pokémon o Dragon-Ball, y los juegos de
rol, éstos desarrollan la competitividad
a fravés de la estrategia y también
ejercitan su memoria, porque logran
recordar con precision todos los
personajes con  sus  respectivos
poderes, como cuando uno se aprendia
la formacidon completa de varios
equipos de futbol ”.

Por  ofra parte, existe una
preocupacion en torno al tema de la
seguridad o limitacién de los espacios,
por lo que aquellos juegos de calle o de
"barrio” se han ido perdiendo.

Un estudio hecho por AIJU "Nuevos
juguetes y nuevas formas de jugar” ha
evidenciado a través de un grdéfico
como con el paso de los afios han ido
aumentando los juegos mas
sedentarios, individuales y de inferior. A
pesar de eso, la bicicleta, la pelota, las
mufiecas, bloques siguen  siendo
productos con los que mds juegan
actualmente y  contfinban  siendo
atractivos. A través de estos juegos y
juguetes los nifios expresan sus ideas,
recrean escenarios e inventan historias
que hacen fluir su imaginacion.

Juegos de ahora

Il parque 60%
Mova/ Tablet 54%
mmavmmu;am 0%
Juegos de construccitn A%
Juegos ce mesa. 8%

Biciclets %

Mutocas [ | 5%
Videopagos/ é u;;:;,;_;: 5%
Puzies/Romopecabezas I

AIJU “Nuevos juguetes y nuevas formas de jugar” grafico, 2018

AIJU (s.f.). [nuevos juguetes y nuevas formas de jugar].
Recuperado el 22 de agosto, 2023, de

https: //www.guiaaiju.com /nuevas-formas-de-jugar-antes-y-
ahora /#:~text=Mientras%20que%20las%20actividades%20de
ver%20en%20el%20siguiente%20gr%C3%Alfico.
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Hay que aceptfar que los juegos que
juegan los nifios varian segun su edad,

padres animen a sus hijos a jugar a una
variedad de juegos, tanto fisicos como

digitales. Los juegos pueden ayudar a
los nifios a desarrollar una variedad de

intereses y preferencias. Algunos nifios
prefieren jugar a juegos fisicos,

mientras que otfros prefieren jugar a habilidades, incluyendo la
juegos  digitales.  Algunos  nifios coordinacién, la resolucion de
prefieren jugar a juegos solitarios, problemas, la cooperacién vy la
mientras que ofros prefieren jugar en creatividad.

grupo. Por eso es importante que los

JUEGOS TECNOLOGICOS: Como se ha sefialado
previamente, los juegos tecnolégicos desempefian un
papel fundamental al posibilitar y mejorar la coordinaciéon
entre la vista y las habilidades manuales de los nifios.
Ademds de conftribuir a fortalecer su memoria, también los
mantiene en alerfa ante cualquier acontecimiento que
pueda ocurrir en relacién al juego en el que estén. Es cierto que muchos de los
juegos populares en la actualidad se caracterizan por su estratégica y su ritmo
acelerado, permitiéndoles la capacidad de reaccionar y pensar con mds agilidad.
No obstante, es importante recordar que los nifios requieren estimulos fuera de
las pantallas para desarrollar sus habilidades en su entorno.

JUEGOS AL AIRE LIBRE: Mediante la tecnologia, los
humanos desarrollan habilidades que también pueden
haber sido estimuladas de manera fisica en su entorno,
| pero los resultados no son idénticos. Aunque pueden
demostrar agilidad digital al teclear, las destrezas
manuales requeridas para actividades artesanales son
cormdercublemen‘re diferentes. Esta diferencia puede generar estrés e incluso un
progreso mas lento en su desarrollo. Por esto resulta crucial motivar a los nifios a
participar en una variedad de juegos y actividades.

Imagenes de Google e Instagram

JUEGOS DE INTERIOR Y/O EN SOLITARIO: Cada juego
posee habilidades diversas, algunas mds desafiantes que
ofras, y todos ellos ofrecen oportunidades para adquirir
conocimientos Unicos. De manera similar, en todos estos
juegos se requiere exhibir destrezas variadas que contribuyan
al desarrollo cognitivo del jugador. Por ejemplo,

los juegos de mesa ensefian a los niflos a pensar de manera estratégica para
avanzar y alcanzar los objetivos. Ademds, fomentan la colaboracién en equipo de
forma fisica y directa, la manipulacién de diversos materiales y formas, asi como
también a mejorar la capacidad de identificacion e interpretacion.

JUEGOS CON MASCOTAS

los juegos tecnologicos, los juegos al aire libre y los
juegos de inferior. Esfos juegos, ya sea en conjunfo

los juegos al aire libre ensefian a los nifios a
trabajar en equipo y a seguir reglas, mientras que los juegos de interior ensefian a
los nifios a resolver problemas y a pensar creativamente fomentando la manera
en que los nifios deben interactuar con el mundo que los rodeaq, incluyendo a sus
mascotas y todos los seres vivos en la realidad.

Es de suma importancia que los padres o tutores asuman
un papel fundamental al ensefiar a los nifios el respeto y
la empatia, siendo aln mds efectivo a través de la
4 /. diversion que proporcionan los juegos. Es crucial que los
~ ' nifios comprendan que cada ser vivo tiene su propia
~individualidad, especialmente en el caso de las mascotas.
bl Es esencial inculcarles que no deben tratar a los animales
como juguetes o peluches, evitando cualquier tipo de
maltrato, como tirarlos, empujarlos o golpearlos.
Asimismo, es necesario ensefarles a cuidar sus
posesiones y fratarlas con consideracion.

Es responsabilidad de los adultos mostrar de manera
pacifica como deben tratarse a los animales y cémo
satisfacer sus necesidades basicas.

Se han mencionado algunos tipos de juego, como

o solitario, ensefian a los nifios a participar de
manera respetuosa, dgil y divertida. Por ejemplo,
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ESTADO DEL ARTE

Los nifios son naturalmente curiosos y
tienen una inclinacién innata  a
aprender a través del juego. Una de las
formas en que se entretienen y se
relacionan con su entorno es a fravés
de actividades lidicas. Al mismo
fiempo, se ha vuelto cada vez mds
evidente. que la educacién de los nifios
en la tenencia responsable de
mascotas no solo es esencial para el
bienestar animal, sino que tfambién se
vincula con cuestiones
contempordneas de gran importancia.
Se han implementado en algunos
programas  educativos  actividades
précticas que conectan a los nifios con
cuestiones sociales y
medioambientales actuales. Por
ejemplo, la visita a refugios de
animales 'y la parficipacidon  en
programas de voluntariado les brindan
la oporfunidad de experimentar de
primera mano las responsabilidades y
el cuidado de los animales. Ademds de
desarrollar habilidades sociales, estas
iniciativas cultivan la conciencia y la
responsabilidad en los nifios,
inculcando en ellos valores de empatia
y respeto hacia los seres vivos.

En este sentido, se han desarrollado
juegos educativos, fanto en formato
fisico como digital, que aprovechan
esta inclinacién de los nifios por el
juego para ensefiarles sobre las
necesidades de los animales y las
responsabilidades asociadas a su
cuidado. Estos juegos no solo son
entretenidos, sino que  también
proporcionan una plataforma  de
aprendizaje divertida y participativa.
Podemos decir que a través del juego y
la conexién con temas contingentes,
los nifios pueden aprender de manera
atractiva y comprometida sobre la
tenencia responsable de mascotas,
desarrollar  habilidades sociales vy
conciencia sobre la importancia de su
papel en la sociedad y el cuidado del
medio ambiente.

Algunos ejemplos de juegos educativos fisicos que promueven el cuidado de

mascotas:

1.- Mascotas

Mascotas. (s.f.). [Juego de cartas
para toda la familia]. Recuperado
el 04 de Julio, 2023, de

https: Zatomo-games.com/es/n
uestros-juegos/1-mascotas.html

Descripcion del juego por internet:

- "¢Seguro que puedes cuidar a fu mascota?. Debes
demostrar que eres el mejor cuidador ddandole de
comer, asedndola, jugando con ella y compréndole
una casita, pero..quizds no sea suficiente. Los demds
infentardn enfadarla, enfermar y jhasta robdartela!,
llevando a cabo todo tipo de acciones”. - MASCOTAS
es un divertido juego de cartas para toda la familia
desde lo mds pequeros en adelante gracias a las
mecdnicas adaptables en funcién del tipo de jugador.
(Atomo Games).

Este juego ofrece a los nifios la oportunidad de asumir
el rol de cuidador de una mascota, tomando
decisiones que satisfagan las necesidades bdsicas y
ensefidndoles responsabilidad. La descripcion del
juego deja en claro cémo se puede lograr esto.
Aunque el juego presenta solo cuatro mascotas
exoticas, como un hdmster, un pez, una tortuga y un
chihuahua (un tipo especifico de perro que requiere
cuidados particulares), se puede considerar que el
juego tiene algunas limitaciones en cuanto a las
mascotas mdas comunes en los hogares, como los
gatos. Sin embargo, el juego ensefia las necesidades
bdsicas que todas las mascotas requieren, por lo que
su interpretacion puede ser aplicada a cualquier tipo
de mascota.
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Si bien seria genial si el juego incluye
mds variedad de animales domésticos,
es importante destacar que su objetivo
principal es ensefiar las necesidades

En resumen, aunque el juego se centra
en mascotas exdticas y podria ser mads
diverso en cuanfo a las opciones de
animales, sigue siendo una herramienta

basicas de las mascotas de manera Gtil para ensefiar las necesidades
generalizada. A través de este enfoque, bdsicas de cualquier mascota vy
los nifios pueden desarrollar habilidades fomentar la responsabilidad en los
de cuidado vy responsabilidad que nifios.

pueden aplicar a cualquier mascota que

fengan en sus hogares.

2.- Mas mascotas
Descripcion del juego por internet:

- ¢Seguro que sabes cuidar a fu mascofa.. y a sus
bebés? - MAS MASCOTAS es una expansion para el
divertidisimo juego MASCOTAS. En esfta expansion
(requiere del juego original para jugarse) encontrards
dos mascotas mds para cuidar, sus bebés, asi como
nuevos personajes y nueva forma de jugar.

En esta secuela del juego MASCOTAS, nos encontramos
con una familia mas grande y un mayor nimero de
animales para cuidar. Ahora, contamos con 6 adorables
mascotas, cada una de ellas acompanhada de sus
propios bebés. Como se mencioné anteriormente, este
juego es una continuacion del juego original y no puede
ser jugado por si solo. Ademds, en esta nueva entrega,
las dificultades se han incrementado. En lugar de jugar
con una sola carta como en el juego anterior, ahora
debemos jugar con 2 cartas, lo que afade un nivel de
complejidad adicional. Esto puede resultar un poco
desafiante para un nifio de 5 afos, la edad minima
recomendada para disfrutar del juego. Por lo tanto, es
recomendable que el nifio juegue acomparnado de un
adulto.

Mascotas. (s.f.). [Juego de cartas para
toda la familia]. Recuperado el 04 de
Julio, 2023, de

https: //atomo-games.com /es /nuestr

0s-juegos/l-mascotas.html

3.- Peppa pig - Veterinaria

Google. (s.f.). [Juego de mesa].
Recuperado el 04 de Julio, 2023, de

https:

www.entrekids.cl/producto/p

pig-veterinaria-juego-de-mesa-s
e-4-you-wish-trade

Descripcion del juego por internet:

- Entra en esta oficina con Peppa Pig, conoce las
tareas diarias de un veterinario y descubre lo
importante que es esta profesion para ayudar a los
animales. Con este juguete de veterinario para nifios
puedes aprender todo sobre las mascotas, algunos
conceptos clave y fingir que eres un verdadero
veterinario. - Con este juguete de animales, Peppa Pig
y Scienced4you, podrds, con mucha diversiébn e
imaginaciéon, analizar una radiografia y aprender a
poner un vendaje, conocer los animales domésticos y
conceptos clave como  anatomia,  nutricion,
comportamiento e incluso genética, idenfificar las
distintas especies de animales domeésticos y como
mantenerlos felices y sanos y aprender cémo nacen
los perros y los gatos y por qué pueden ser fan
diferentes de sus padres

El objetivo del juego es ensefiar a los nifios, a través
de la préctica, cdmo se atiende a un animal en un
veterinario y cudles son los cuidados que requiere,
destacando que no es una tarea sencilla. El juego es
muy diddctico, incluyendo adhesivos, un libro para
colorear e instrumentos utilizados por los
veterinarios, asi como un maletin, guantes,
mascarilla, jeringas y otros elementos. Sin embargo,
una limitacién del juego es que no contiene reglas o
al menos eso logra contemplarse en su descripcion y
un video publicitario, lo que puede resultar en una
experiencia insatisfactoria, ya que un nifio puede
saltarse muchas partes del cuidado del animal si no
hay alguien que lo guie.
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A pesar de la poca variedad existente
de juegos de mesa que promuevan el
cuidado de mascotas, estos resaltan
diferentes tipos de juego, ya sea de
cartas o de rol relacionados con
mascotas, incluyendo su potfencial
educativo. Al asumir el papel de
cuidador de una mascota y satisfacer
sus necesidades bdsicas, los nifios
también se enfrentardn luego a la
responsabilidad adicional de cuidar a
los hijos de las mascotas.

Es imporfante tener en cuenta que
estos juegos se cenfraron en mascotas
exdficas, que son menos comunes en
los hogares y requieren cuidados mds
especificos. Esto puede agregar cierta
dificultad para que los nifios aprendan
sobre el cuidado de animales que ven a
diario, como gatos o perros. Sin
embargo, con mayor razén es crucial
proporcionarles guia y reglas claras
para que comprendan cémo actuar
correctamentfe y eviten confusiones o
descuidos En el caso del juego de
peppa pig que simula ser un
veterinario, los nifios deben aprender a

inferpretar las expresiones de las
mascotas, ya que no pueden
comunicarse verbalmente. por lo que lo
ideal seria que tuviera una guia
adicional y reglas claras para ensefiar
a los nifios cémo abordar los
problemas de salud de las mascotas de
manera adecuada.

Si  bien estos juegos de mesa
enfocados en el cuidado de animales
brindan complejidad para fomentar el
razonamiento y la foma de decisiones
de los nifios, estdn disefiados para la
edad minima de 4 o 5 afios. Sin
embargo, realizar las tareas requeridas
por el juego sin la supervision de un
adulto puede fener resulfados no
deseados. Es importante que los nifios
aprendan sobre el cuidado de los
animales, reflexionen y  reciban
retroalimentacién para asegurar que
actlen correctamente, en lugar de
simplemente colocar elementfos en su
lugar por instinto.
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FORMULACION DEL PROYECTO

En un trabajo de investigacién, los conceptos de necesidad, problema y
oportunidad son fundamentales para identificar y justificar la relevancia del
estudio.

NECESIDAD: La necesidad se refiere a una carencia o situaciéon problematica
que requiere ser abordada. En el contexto de la investigacion, se busca identificar
una necesidad existente en un drea especifica de estudio. Puede surgir de la
observacion de una problemdatica en la sociedad, la identificacion de una brecha
en el conocimiento o la deteccién de una demanda no satisfecha.

PROBLEMA: El problema es una situacién especifica que se considera un
obstdculo o desafio a resolver. En un frabajo de investigacion, se define el
problema de investigacion de manera precisa y clara. Implica una pregunta o una
afirmacién que requiere ser investigada para obtfener respuestas, soluciones o
mejoras en un determinado campo de estudio.

OPORTUNIDAD: La oporfunidad se refiere a una situacion favorable que se
presenta en el confexto de la investigacién. Puede estar relacionada con la
posibilidad de generar avances cientificos, descubrimientos, innovaciones o
mejoras significativas en un drea deferminada. La idenfificacién de una
oportunidad puede surgir a partir de la deteccién de vacios en el conocimiento
existente, la aplicacién de nuevas tecnologias o la necesidad de actualizar o
mejorar practicas existentes.

antes de pensar en tener una mascota
y de las cuales los nifios no son parte
al momento de enfrentarlas. (Marta,
2017). Esto lleva a perder el interés y
carifio por la mascota y proceder a
abandonarlo, ya sea de forma
afectiva, sin alimentacién o agua, no
preocupdndose por su higiene y en el
peor de los casos, abandonarlo.

Para los padres es complicado negar
el deseo a sus hijos de tener un animal
en casa. La idea de fener una mascota
requiere de una adaptacién tanto del
animal, como de la familia, y es con el
problema usual que se encuentran
frecuentemente estas familias,
situaciones que no imaginaban vy
responsabilidades no conscientes

Para adquirir conocimientos sobre
felinos y sus cuidados, es importante
que cada persona se comprometa a
buscar informacién por sus propios
medios. Esto puede implicar la
blsqueda en internet, la lectura de
libros  especializados o incluso
consultar a expertos en el campo. Sin
embargo, es comprensible que para un
nino esta ftarea pueda no resultar tan
intferesante o motivadora. Como ya se
menciond anteriormente, es
fundamental  adquirir  un  mayor
conocimiento sobre las necesidades de
los gatos y las mascotas en general.
Sin embargo, para los nifos puede
resultar desafiante encontfrar esta
actividad interesante, debido a su
capacidad de concentraciéon limitada
segUn estudios (Folgado, 2021).

En promedio, un nifio de 7 afios puede
mantener su atencién entre 15 y 30
minutos, mientras que un nifio de 10
afos puede hacerlo enfre 20 y 50
minutos. Por lo ftfanto, es crucial
disefiar actividades que sean fdciles,
divertidas y, sobre fodo, educativas
para mantener su interés y aprovechar
al méximo su tiempo de atencién.

Es importante destacar que las
mascotas son fundamentales en el
desarrollo social, intelectual y afectivo
de los nifos, refleja una serie de
efectos positivos en ellos: ya sean
terapéuticos, fisiolégicos, psicolégicos
y psicosociales, lo cual se refleja
positivamente en sus etapas
posteriores demostrando gran
responsabilidad, respeto y aprecio por
los demds seres vivos (Hugues B.
2012).

Al observar la carencia educativa del
estado del arfe de juegos de mesa que
ensefe sobre el cuidado de mascotas,
se da la oportunidad para proponer el
disefio de un sistema comunicacional
inferactivo dirigido a nifios en periodo
evolutivo, con el objetivo de promover
y concienciar de manera divertida y
sencilla sobre la fenencia y crianza
responsable de gatfos, que son una
mascota doméstica comuin. Esto busca
que la informacién sea facil de
comprender para los nifios, ya sea a
través de colores, conceptos,
ilustraciones y que puedan transmitirla
a otros, como su familia y amigos,
generando asi un aumento en el
conocimiento e interés por la tenencia
responsable.
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Propuesta conceptual

Sistema comunicacional de recursos diddcticos y recreatfivos para nifios
y nifias brinddndoles un espacio inferactivo, donde podrdn aprender de
forma Unica y educativa acerca del cuidado y respeto hacia los seres
vivos, estimulondo el inferés y conocimienfo sobre la tenencia
responsable de mascotas.

Objetivos

General

Especificos

Desarrollar métodos diddcticos, a partir de las necesidades
bdsicas y esenciales de los gatos que permitan una conexion entre
los usuarios y sus mascotas.

1.- Determinar cuales son las necesidades bdsicas y esenciales de
los gatos, para desarrollar métodos didacticos simples y diverfidos.

2.- Esfructurar una estética visual que permita generar un didlogo
de concientizacion y acercamiento al compromiso social
desarrollado por el proyecto.

3.- Gamificar situaciones cotidianas de la convivencia social entre
personas y mascotas, para agilizar los procesos de transferencia
de tenencia responsable.

4.-Incorporar activamente el juego como herramienta pedagdgica,
con el fin de enriquecer el proceso de aprendizaje y fomentar la
participacion de los estudiantes.
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DESARROLLO FORMAL

Desarrollo Mapa Sistema - producto

COMUNICACION

GENERACION DE
CONCIENCIA SOBRE LA
TENENCIA RESPONSABLE
DE MASCOTAS
OBRJETO

DINAMICAS Y
METODOLOGIAS |

LUDICAS DEL

APRENDIZAJE IONAL
MATERIAL ! 4 i . . Yedvidy DESARROLLO DE HABILIDADES
DIDACTICO PONS - SOCIALES DE

> RESPONSABILIDAD CON EL
MEDIO AMBIENTE EN ESPECIAL
MASCOTAS

GENERACION
DE CONTENIDO

SERVICIO
CREAR CCLORES
CONCIENCIA POR |
MEDIO DE REDES
SOCIALES

OPERATIVIZAR ¥
ACTUALIZAR
INFORMACION

GENERACION
DE COMUNIDAD|  /AMPLIACION DE
MATERIAL PARA

TENENCIA
RESPONSABLE DE
MASCOTAS
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Desarrollo mapa modelo de negocio CANVAS

Socios clave

—

[ Actividades clave ]

Fropues‘ro de volor]

Veterinarias
Colegios

Disero de juego
Imprimir juego
Testeo en colegios
Soporte digital
Posicionar marca

Generar conciencia
sobre la tenencia
responsable de

Relaciéon con
clientes

Segmento de
clientes

]

JUEGO
Dinamicas y
metodologias de
aprendizaje ludico

Ninos/as
Profesores/as
Familias

Recursos para impresion
Recursos para sifios virtuales

[ Recursos clave ] mascotas Canales ]
e Imprenta Colegios
° Maqueta RRSS
operativa
e  RRSS/Sitio Web
e  Creacion de logo
[ Estructura de costos ] [ Flujo de ingresos ]

e Venta de juego
e  Asesorias
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Desarrollo de marca

Primeros bocetos del logo.

28

MIAUMANIA

El nombre se compone de dos palabras clave “MIAU”, que se reconoce como la palabra escrita del maullido de
los gatos y “MANIA”, una obsesion o aficidn por un tema o cosa determinada. Esto le da sentido al juego, que
su fema principal es referente a gatos y lo seré durante todo el juego, por lo que de solo leer el nombre

podemos tener idea de que puede tratar el fema principal. jgatos!

Evolucion digital del logo del juego.

ser intento. AN (VIUWIATITR) ~— verodonssenbincay

Colores y manchas
representativas de gatos
comunes; naranjas y tricolor.

- Variaciones. _

4to intento.

Se realizé un cambio radical al utilizar
colores brillantes y variados,
desprendiéndose del disefio de textura del
gato y eliminando la representacion del
gato que sustituye a las letras 'i'. Este
nuevo disefio busca expresar la diversidad
presente en los nifos a través de una
Amplia gama de colores y fonalidades. Se
compone de un contorno que le oforga
mayor visibilidad incluso en fondos muy
coloridos. Este disefio ha sido
seleccionado como el logotipo oficial para
el juego. E—

vy & / 2do intento.
MmMm Siguiendo con la tematica
de colores representativos
de gafos comunes, en esta
ocasion el disefio de
manchas abarca la
totalidad de la palabra,
otorgdndole una mayor
visibilidad. Esta eleccion
busca destacar la conexiéon
directa con la apariencia
distintiva de los gatos, a la
vez que Refuerza la
identidad visual del juego de
manera llamativa y clara.

\ 3er intento del primero.

Colores simples y con borde
grueso pero con un gato
incluido como intervencion

. enla“i*
Se mantuvo la huella como reemplazo del punto de la “i “



Desarrollo de tableros

Primeros bocetos de caminos del tablero.

La determinacion de los caminos resulté compleja, dado que cada uno debia alinearse con la femdtica especifica del tablero al que estaba destinado. Cada uno se disefié para

Tableros oficiales.

reflejar y complementar la esencia de la temdtica correspondiente, garantizando asi una experiencia coherente y enriquecedora para los jugadores

El disefio del tablero en tonos
amarillos se centra en
promover la higiene vy
fortalecer la conexién entre el
gato 'y su duefo. La
disposiciéon  simétrica  del
camino, con multiples filas,
anade dinamismo a la

experiencia del juego,
fomentando la participacion
activa y brindando

oportunidades. para mejorar
tanto el comportamiento del
gato como la interaccion
entre este y su propietario.

s@ec@-OadN

El tablero con tonalidades
azuladas, se orienta hacia la
salud médica y las
enfermedades comunes que
pueden afectar a un gafo. El
disefio del camino representa
una cruz, simbolizando Ia
proteccién a los enfermos, lo
cual se vincula de manera
efectiva con la medicina. Esta
representacion visual facilita la
asimilacion de conceptos
relacionados con la salud vy
refuerza la importancia de
cuidar y proteger al felino
confra posibles enfermedades.

El tablero de tonos rojos se
centra en la alimentacién de los
gatos domésticos, representa
visualmente por un corazén.
Esta eleccion simbdlica busca
establecer una conexién con el
cuerpo y sus érganos,
transmitiendo la importancia de
una nutriciéon saludable para el
felino. Ademds, el disefio del
corazén afade un toque de
ternura y enfretenimiento a la
experiencia del juego, haciendo
que aprender sobre la
alimentacién  adecuada  sea
tanfo informativo como
encanfador.
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Desarrollo de tableros

Detalles que se comparten en los tableros.

Iconografia

Los cuadros de texto que
representan las 'frampas’ en el
juego ilustran situaciones en
las que el gato puede estar
involucrado, afectando tanto
al felino como a su duefio. Este
casillero implica la pérdida de
un furno para el jugador,
enfatizando el impacto de
estas  situaciones en el
franscurso del juego.

Signo de pregunta

Cada vez que el jugador
caiga en este casillero,
deberd sacar una carta
que contiene el mismo
signo y contiene una
pregunta con alternativas.

2T
/ l

Letra T

Caer en este casillero
significa “TRAMPA”, esta
casilla significa que el
jugador pierde un furno
por no estar pendiente
de su mascota.

\ 4

sucio y no quiere
. e _quenololimpien,
2% =

; * g Plerdesunturno

o

, \ Tu gato esta muy

Debes llevarlo a sus chequeos médicos siempre

Tu gato se asusté y se
escondio debajo de la
Tu gato tiene
miedo y no deja
de maullar,

AN

= 72% =

pierdes un turno.

mesa, pierdes un turno.
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Tipografia GUMBALL ROUNDED

nad
X ®
cro

.

V/F

Cada vez que el jugador
caiga en este casillero
deberd sacar una carta
que confiene V/F que
significa  “Verdadero vy
falso” y contiene una
afirmacion la cual puede
ser real o no.

Tu gato quiere comerse un
ratén, pierdes un turno.

)]

Tu gato comié un alimento en mal
estado, pierdes un turno.

‘Siempre hay que verificar que
1a comida este en buen estado

Tipografia amigable y con
un estilo infantil. Al darle
colores a las letras,
logramos que sea mas
adorable y entretenida.

Los casilleros marcados
con la letra T se
distribuyen alrededor del
camino en los tableros,
de manera que cualquier
jugador puede
encontrarse con ellos
durante su jugada..



Desarrollo de tableros

Iconografia del tablero

Los casilleros principales presentan de manera visual la
distinciobn entre un gafo sucio y otro limpio. La
representacion de un gato en malas condiciones de
higiene y ofro bien cuidado se enfoca en el fema central
del fablero, que se especializa en abordar la limpieza y el
comportamiento que puede fener un gato domeéstico.

3§ N

& =

La iconografia especifica indica que si un jugador pierde,
debe retroceder hasta el gato sucio mds cercano, mientras
que si gana, avanza hasta el gato limpio mds cercano. La
dindmica para ganar o perder se defermina al responder
correctamente o incorrectamente las preguntas de las
cartas respectivamente.

En este espacio, se pueden
apreciar diversas variaciones
de colores antes de
seleccionar el definitivo.

o —

O
O

000
COoO
«Jel]e

Medidas del tablero: 25 x 25 cm.
Grosor: 3 mm.
Peso: 90 g.

Materiales: Cartébn compacto o
prensado y adhesivo pvc.

#F6DF17 #B9A417 #ICICIA
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Iconografia del fondo

Elementos de higiene para mascotas domésticas:

- Shampoo - Jabdén

- Cepillo

- Lima

- Pala para limpiar arenero
- Arenero

- Juguete

- Ducha

2y P 7=

Estos productos presentan variaciones de tonalidad
en el mercado, y para simplificar la eleccién, se optd
por destacar tonos comunes y faciles de reconocer.

La eleccion se ha cenfrado en lograr una variacion entre
los colores primarios, considerando que hay tres tableros
en fotal. El tablero de salud médica ha adoptado tonos y
colores azulados, los cuales son comUnmente asociados al
drea de la medicina, mientras que el tablero de higiene ha
optado por una paleta que incluye tonos amarillos , cafés
y negros, reflejando asi colores asociados con objetos de
limpieza, ya sea la arena sanifaria y fonalidades mds
oscuras que sugieren un aspecto mads sucio.



Desarrollo de tableros

Iconografia del tablero

Los casilleros principales se representan con huellas de
patitas, siendo evidenfe que una de ellas presenta una
herida. En concordancia con el tema del tablero, esta
herida simboliza la posibilidad de alguna enfermedad
asociada. Por ofro lado, una pata sin herida representa
buenas condiciones de salud.

& =

La iconografia especifica indica que si un jugador pierde,
debe retroceder hasta la huella dafada mds cercana,
mientras que si gana, avanza hasta la huella sana mas
cercana. La dinédmica para ganar o perder se determina al
responder correctamente o incorrectamente las preguntas
de las cartfas respectivamente.

de colores antes de

@
8 @ @ seleccionar el definitivo.
-—

X

En este espacio, se pueden
apreciar diversas variaciones

Medidas del tablero: 25 x 25 cm.
Grosor: 3 mm.
Peso: 90 g.

Materiales: Cartébn compacto o
prensado y adhesivo pvc.

H#HOEC2DD #3C51A2 #398CBF

Iconografia del fondo

Elementos de medicina para mascotas:

- Otoscopio

- Cdpsulas

- Frasco de fGrmacos

- Estetoscopio

- Cruz roja

- Jeringa

- Parche curita

- Termdmetro

- Maletin de primeros auxilios

d
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Se han seleccionado productos utilizados en el dmbito de
la medicina, tanto para humanos como para animales,
incorporando utensilios representativos del drea. Esta
eleccion busca garantizar una identificacion universal con
los elementos utilizados en el juego, estableciendo asi una
conexion visual efectiva con la temdatica.

El color predominante es el azul y sus variedades, las
cuales se asocian cominmente con la calma, la serenidad
y la tranquilidad. Azul un color que puede reducir la
ansiedad y el estrés, y se ha utilizado en dreas de atencion
meédica para crear un ambiente relajante, es por eso que
en concordancia en el tablero y su temdtica este es el color
elegido.



Desarrollo de tableros

Iconografia del tablero

Los casilleros principales se ilustran con peces,
evidenciando claramente la presencia de un pez muerto
con huesos y un ojo en 'X', como en las caricaturas que
indican la falta de vida, en contraste con un pez en buen
estado. Esta representacion, especialmente en el contexto
del tablero de alimentaciéon, alude a la diferencia entre
algo descompuesto, no apfo para el consumo, y algo
fresco y comestible.

« )i )R =»

La iconografia especifica indica que si un jugador pierde,
debe retroceder hasta el pez descompuesto mds cercano,
mientras que si gana, avanza hasta el pez sano mds
cercano. La dindmica para ganar o perder se determina al
responder correctamente o incorrectamente las preguntas
de las cartfas respectivamente.

En este espacio, se pueden
apreciar diversas variaciones
de colores antes de

seleccionar el definitivo.

Medidas del tablero: 25 x 25 cm.
Grosor: 3 mm.
Peso: 90 g.

Materiales: Cartébn compacto o
prensado y adhesivo pvc.

#F5D79D #FA8B44 #BD1221

Iconografia del fondo

Productos alimenticios para gatos:

- Saco de pellet
- Pollo

- Agua

- Queso

- Carne roja

- AtUn en lata

- Zanahoria

- Pescado

Se han elegido cuidadosamente productos que son
comunes en los hogares y que un gato doméstico puede
ingerirse  facilmente. Estos alimentos no solo son
accesibles, sino que también aportan nutrientes
beneficiosos para el organismo de los gatos, ofreciendo
una variacién respecto a su comida habitual.

La paleta de colores en este tablero se caracteriza por
tonalidades cdlidas y rojizas, que simbolizan el interior del
organismo. Esta eleccidon se basa en la representacion
visual de los érganos, donde predominan los tonos rojos,
brindando una asociacién directa con la anatomia interna.
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Desarrollo de cartas

Detalles

Las cartas al momento de jugar
deben estar con las preguntas
hacia arriba.

™~

El cuadro situado junto al signo
de interrogacién corresponde a
una pregunta que ofrece dos
alternativas como respuesta, y
el jugador debe seleccionar la
opcidén que considere correcta

Las cartas han sido disefiadas con la forma de una pata de gato, destacando las huellas del felino
para una identificacion fécil. Esta eleccién no solo ofrece reconocimiento instantdneo, sino que
también afiade un toque visual agradable para mejorar la experiencia a la vist y en el juego.

RESPUESTA

/

En el reverso de la tarjeta, en la zona
donde se encuentra la huella, se incluird la
respuesta correcta junto con una breve
explicacion que respalde la eleccion
acertada. Esto proporciona no solo la
solucién, sino también una comprension
adicional sobre la respuesta correcta.

Tamano
10 X5 cm.

Al reverso de estas cartas, se
encuentran las respuestas
P ReSien indicando si la afirmacién es
verdadera o falsa, acompafiadas
de una breve explicacion que
aclara la razén. Esta informacién
adicional busca ofrecer una
comprension mas profunda y
educativa durante el juego.

<Verdadero o falso?

De manera similar a las cartas de preguntas, las cartas de
verdadero y falso presentan afirmaciones que el jugador
debe evaluar para determinar si es real o no. En este caso, el
jugador debe cuestionarse si la afirmacién es verdadera o
falsa y proporcionar la respuesta correspondiente. Ademds ,
es importante destacar que estas cartas fambién deben estar
orientadas hacia arriba exponiendo la afirmacién y no las
respuestas.
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Desarrollo de cartas

Cartas y tableros

En el tablero de higiene, las
cartas se representan
mediante gatos de ftres
colores, también conocidos
como colicd o carey. Estos
gatos, que comUinmente
nacen hembras, presentan
una rareza estadistica donde
solo 1 entre 3000 puede ser
macho. Ademds, se les
atribuye la caracteristica de
ser considerada como
amuletos de buena suerte

Cada tablero cuenta con sus propias cartas que presentan preguntas especificas segin el tema del tablero,
con la excepcién de las cartas de verdadero y falso. Estas Gltimas contienen afirmaciones generales que se

aplican a todos los tableros, sirviendo para reforzar las preguntas.

La diversidad de colores en las cartas se ha seleccionado con el propdsito de permitir el reconocimiento de
diferentes tipos de gatos, manteniendo al mismo fiempo una personalidad animada, ilustrativa y fantdstica.

Esta variedad cromdtica busca enriquecer la experiencia visual del juego.

L
e
y v
v
@
v
)
2

En el tablero de alimentacion, las
cartas se represenfan mediante
gatos de color café, conocidos
como gatos habana. Estos gatos
se caracterizan por ser carifosos y
activos, afadiendo una dimension
emocional al tema del juego.

En el tablero de salud médica, las
cartas se presentan en tonalidades
azules con manchas, para darle un
toque animado y fantdstico al juego,
ademds de armonizar visualmente con
el color predominante del tablero. Esta
eleccion  estética  busca  brindar
cohesién y atractivo visual al conjunto
del juego.

Las cartas de verdadero y falso,
que son compartidas entre los
tres tableros, adoptan un tono
naranja, inspiradas en los gatfos
rubios  conocidos  por  ser
extrovertidos, sociales y muy
activos. Esta eleccion de color
busca reflejar no solo la vitalidad,
sino fambién las caracteristicas
de sociabilidad vy  energia
asociadas a estos  felinos,
agregando una dimensién de
personalidad al juego.



Desarrollo de cartas

Ejemplos
Tablero Higiene

v

¢Cual es la mejor
forma de mantener el
pelaje de tu gato
limpio y suave?

A) Cepillarlo todos
los dias.

B) Dejar que el
gato lo haga solo.

El lenguaje empleado en las cartas estd
disefiado para que un nifio de 8 afios pueda
comprenderlo de manera autébnoma vy
desarrollar conciencia sobre lo que estd
leyendo. La elecciébn de palabras y la
estfructura de las oraciones buscan facilitar
la comprensién y promover la participaciéon
activa del nifio en el juego, fomentando al
mismo fiempo su conciencia e interés sobre
los temas presentados en las cartas.

° \

RESPUESTA

WV, eysandsay
oAUl
ns ua ojad ap sejoq
uaswuoj A uanbesny
so] anb iejAa
1se A opuaied eA s3|
@s anb ojad |2 1eunal
e sojiepnie sojeb

so| esed ouanq s3

i

N )

>
Es bueno para los

gatos ayudarlos a
retirar el pelo que se
les va cayendo y asi

evitar que los
traguen y formen
bolas de pelo en su
interior.
Respuesta "A"

~

V1S3NdS3y

¢Qué se debe hacer
para que tu gato no
arafie los muebles y
objetos del hogar?

A) Castigarlo cada
vez que lo haga.

B) Acostumbrarlo a
un rascador.

RESPUESTA

.8, eisandsay
's0||2 ejed pepisadau
eun sa anb eA ‘seueb

sns Jejseb uepand
anb eied sodnsawop
sojeb so| e lopedsels

un sajeuosodosd

A Jeonpa anb Aey

e J

Hay que educar y

proporcionarles un
rascador a los gatos
domésticos para que
puedan gastar sus
garras, ya que es una
necesidad para ellos.
Respuesta "B"

4 )

V1S3NdS3y

Tipografia
VERDANA - 9 pt.



Desarrollo de cartas

Ejemplos
Tablero Alimentaciéon

éCudntas veces hay
que alimentar a un
gato en el dia?

A) Una vez al dia.

B) Dos o tres veces
al dia.

RESPUESTA

.8, eisandsay
‘sopejelpiy 1eisa
eied essayy enbe
J3Uu3) 3p sewape

‘ayoou e| A ap.ey e
‘eueuew e| ajueinp
‘e|p [@ U3 SI3A
$31] 0 SOp J2Wo0d
uaqgap sojeb soq

Los gatos deben
comer dos o tres
veces en el dia,
durante la mafana,
la tarde y la noche,
ademas de tener
agua fresca para
estar hidratados.
Respuesta "B"

V1S3Nds3y

éPor qué es importante

proporcionar agua
fresca junto a la

comida de tu gato?

A) Para que este
hidratado.

B) Para que la
comida sea suave.

RESPUESTA

.V, Bisandsay
'10s |e eysandxa ou
A easaly enbe 1aua)
aqap asdwais anb
o] Jod ‘ajuawepelp

enbe 1aqaq uejisadau

sajewue so| ‘sejueld
se| A souewny
so| anb jenbr |y

Al igual que los
humanos y las
plantas, los animales
necesitan beber agua
diariamente, por lo
que siempre debe
tener agua fresca y
no expuesta al sol.
Respuesta "A"

V1S3NdS3y

Tipografia
VERDANA - 9 pt.
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Desarrollo de cartas

Ejemplos

Tipografia
Tablero Salud Médica

¢Es bueno que los
gatos tengan crias por
su propia naturaleza?

A) Si, porque es su
naturaleza.

B) No, hay que
controlarlo.

RESPUESTA

9. eisandsay
‘ouopueqe
A ojusiwepodwod
ap sewsa|qoud
JeyAs esed sojeb ap
uole|qod ej 1ejouod
ajuenodw s3

Es importante
controlar la poblacién
de gatos para evitar
problemas de
comportamiento y
abandono.
Respuesta "B”

V1S3NndS3y

¢Qué hay que hacer si
tu gato tiene mal
aliento?

A) Ignorarlo, es
natural.

B) Llevarlo al
veterinario.

RESPUESTA

.9, eisandsay
anelb sew eas
anb sajue oueULSBA
|e ojeAd)|| ajueyoduwl
$3 ‘|ewyue [3p 0210y
|3 ua uenua anb
sepayoeq Jod aonpoud
as ojualje |ew |3

El mal aliento se
produce por bacterias
que entran en el
hocico del animal, es
importante llevarlo al
veterinario antes que
sea mas grave.
Respuesta "B"

V1S3Nds3y

VERDANA - 9 pt.



Desarrollo de cartas

Ejemplos
Tablero Salud Médica

Los gatos adultos
pueden beber leche
sin problema.

éVerdadero o falso?

RESPUESTA

os|ed :eysandsay
4ebn| ns
ua easayy enbe sajpep
Jofaw s3 *ayda|
uagaq Is obewoisa
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ou soynpe soyeb soq

Los gatos adultos no
toleran la leche y
pueden presentar

problemas al
estémago si beben
leche. Es mejor
darles agua fresca en
su lugar.
Respuesta: Falso

V1S3aNds3y

Los gatos pueden
comer plantas sin
ninglin problema.

éVerdadero o falso?

RESPUESTA

‘os|ed4 :eysandsay
‘esed ua sojeb sauan
1S soj|2 esed 0 SedIX03

ou sejyueid nbap
0 @dued|e ns ap esany
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Muchas plantas son
téxicas para los
gatos. Es importante
mantener las plantas
fuera de su alcance o
elegir plantas no

toxicas o para ellos si
tienes gatos en casa.
Respuesta: Falso.

V.1S3aNdsS3y

Tipografia
VERDANA - 9 pt.
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El lenguaje empleado en las cartas estd disefiado para que un nifio de 8 afios pueda comprenderlo de manera

autébnoma y desarrollar conciencia sobre lo que estd leyendo. La eleccion de palabras y la estructura de las
oraciones buscan facilitar la comprensiéon y promover la participaciéon activa del nifio en el juego, fomentando
al mismo tiempo su conciencia e interés sobre los tfemas presentados en las cartas.

Preguntas ftablero “HIGIENE”

1.- ¢Cudl es una buena manera de mantener el pelaje de fu gato limpio y suave?

A) Cepillarlo fodos los dias.

B) Dejar que el lo haga solo.

Respuesta: Es bueno para los gatos ayudarlos a refirar el peo que se les va cayendo y
asi evitar que los traguen y formen bolas de pelo en su inferior. Respuesta "A"

2.- ¢Cdmo se debe limpiar la caja de arena de tu gato?

A) Cambiar la arena una vez al mes.

B) Retirar los desechos diariamente y cambiar la arena.

Respuesta: Es imporfante mantener limpia la caja de arena de los gatos para prevenir
enfermedades que puedan quedar ahi y ademas evitar malos olores en el hogar.
Respuesta “B”

3.- ¢Qué es bueno para mantener las ufias de tu gato cortas y saludables?

A) Dejar las ufias de forma natural.

B) Proporcionar un rascador adecuado y recortar las ufias con un especialista.
Respuesta: Las garras de los gatos sirven para cazar y trepar, pero cuando es un gato
doméstico que no tiene la necesidad es bueno proporcionar un rascador para evitar
que rasque los muebles del hogar y en caso de ser necesario ir con un especialista a
que corte sus ufias. Respuesta “B”

4.- ¢ Por qué es importante proporcionar a tu gato un lugar franquilo y comodo para
descansar?

A) Los gatos no necesitan lugares para descansar

B) Para que fu gato se sienta seguro y cémodo en su hogar.

Respuesta: Al igual que los humanos, una mascota necesita su espacio y tranquilidad.
Proporcionarle su espacio mejorard su estado de dnimo y se sentird seguro y parte del
hogar. Respuesta “B”

5.- ¢Los gatos pueden convivir con plantas de todo tipo?

A) Los gatos no se sienten atraidos por las plantas

B) Algunas plantas son toxicas para los gatos

Respuesta: Existe una variedad de plantas que pueden causar alergias o
enfermedades a los gatos, es por eso que es recomendable investigar con anticipacion.
Respuesta “B”

6.- ¢Dénde es un lugar seguro para que un gato duerma y se relaje en casa?

A) En su cama o refugio.

B) En la lavadora.

Respuesta: Tal como los humanos, los gatos necesitan un espacio solo para ellos y es
importante proporcionarles una cama en un lugar tranquilo para que se sientan
seguros. Respuesta “A”

7.- ¢ Dénde debes colocar la caja de arena en el interior de la casa para promover su
seguridad y comodidad?

A) En la cocina junto a la comida

B) En un lugar tranquilo y accesible

Respuesta: A los gatfos les gusta hacer sus necesidades en un lugar tranquilo y poco
visible, ya que es un momento intimo para ellos tal como para los humanos, por eso
hay que dejar su caja de arena en un lugar en el que se sientfa cdmodo. Respuesta “B”

8.- ¢Cudl es una forma de mantener a tu gato seguro cuando viajas en aufo?

A) Usar una fransportadora de gato.

B) Dejar que se siente donde quiera.

Respuesta: El gato es un animal que puede asustarse con mucha facilidad y en un viaje
en auto pueden suceder muchas cosas, por eso es recomendable llevarlo seguro en una
transportadora con supervision. Respuesta “A”
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Preguntas tablero “ALIMENTACION”

1.- ¢Cudl es una recomendacién importante al alimentar a tu gato con comida himeda
enlatada?

A) No dar comida himeda, solo comida seca.

B) Comprobar la fecha de vencimiento y almacenar adecuadamente en el refrigerador.
Respuesta: Siempre hay que mirar la fecha en la que el alimento puede vencerse y cual
es la mejor forma de almacenarlo una vez que esté abierto, los gatos pueden comer
comida himeda siempre y cuando se tengan esas precauciones. Respuesta “B”

2.- ¢ Se le puede dar comida de adulto a un gato bebé?

A) No, los gatos bebés tienen una comida diferente.

B) Si, es nutritivo para su crecimiento.

Respuesta: Cada animal tiene alimento segln su edad, los bebés luego de beber leche
materna se deben alimentar con comida especial para ellos y en los productos se
indica que es un alimento Unicamente para gatos bebés. Respuesta “A”

3.- ¢Cudl es la mejor forma de alimentar a un gato?

A) Los gatos pueden comer cualquier comida que les guste. B) Alimentos abundantes
en proteinas (Carne - Pollo - Pescado).

Respuesta: Los gatos son carnivoros por naturaleza y requieren alimentos abundantes
en proteinas, es importante revisar los ingredientes de los alimentos envasados o darles
carne o pollo cocido. Respuesta “B”

4.- ¢Qué deberias hacer si quieres cambiar la comida de tu gato a una nueva?

A) Infroducir la nueva comida de a poco.

B) Cambiarla sin problema.

Respuesta: Para evitar problemas estomacales y ayudar al gato a acostumbrarse a
nuevos sabores, lo ideal es mezclar la comida nueva con la antigua de a poco hasta
llegar a hacer el cambio completamente. Respuesta “A”
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5.- ¢Cudl es una razén importante para evitar darle chocolate a un gato?

A) Los chocolates son sabrosos y nutritivos para los gatos.

B) Los chocolates son tdxicos para los gatos.

Respuesta: El chocolate a un gato puede causarle muchos problemas de salud e incluso
causarle la muerte. Ellos deben alimentarse con alimento especial para gatos o carnes en
buen estado. Respuesta “B”

6.- ¢Cudnntas veces al dia es recomendable alimentar a un gato adulto?

A) Una vez al dia.

B) Dos o tres veces al dia.

Respuesta: Los gatos deben comer dos o tres veces en el dia, durante la mafana, la
tarde y la noche, ademds de tener agua fresca para estar hidratados. Respuesta “B”

7¢ Cudl es una buena opcién para premiar de vez en cuando a tu gato?

A) Trozos de carne o croquetas para gatos.

B) Un chocolate o helado.

Respuesta: Existen variedades de productos para premiar a los gatos que pueden
comprarse y alimentos en casa que los gatos pueden comer, es importante investigar
qué cosas pueden y no pueden comer los gatos. Respuesta "A"

8.- ¢Cudl es una sefial de que tu gato necesita cambiar su alimento?

A) Esta durmiendo mucho.

B) Cambio en su pelaje y peso.

Respuesta: Ver como un gato estd cambiando su pelo brillante a uno seco y se le estd
cayendo mds de lo normal es una buena sefial para darse cuenta que algo malo estd
pasando y es probable que sea su alimentacién o alguna otra enfermedad, por eso es
que debe ir al veterinario a consultar antes de intervenir sin conocimiento. Respuesta “B”
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Preguntas tablero “SALUD MEDICA”

1.- ¢Cudl es una sefial de que tu gato podria tener bolas de pelo en el estdbmago?

A) Ronronea constantemente.

B) Vomita y ha dejado de comer.

Respuesta: Cepillar el pelo de los gatos diariamente ayudard a evitar que los gatos
puedan ingerir pelo y formar bolsas de pelo. Cepillandolo ayudard a prevenir que se
enfermen del estbmago. Respuesta “B”

2.- ¢Cudl es una buena forma de evitar pulgas y garrapatas en tu gato?

A) Dejar que se vayan solas.

B) Usar tratamientos para pulgas.

Respuesta: Llevar a tu gato al veterinario y pedir que le eche o recomiende un
antiparasitario ayudard a que no le salgan mas y cuidar su piel y organismo de pulgas
y garrapatas. Respuesta “B”

3.- ¢Qué es importante para mantener los dientes de tu gato limpios y saludables?
A) No es necesario preocuparse por la salud dental de los gatos.

B) Cepillar los dientes de tu gato regularmente o proporcionar juguetes dentales.
Respuesta: Acostumbrar a los gatos a cepillar sus dientes evitard que en el futuro
tenga infecciones en su boca y ofrecerles juguetes o comida especial para la salud
dental también los ayudard, pero lo mds importante es hacerle chequeos en el
veterinario. Respuesta “B”

4.- ¢Qué debes hacer si encuentras una garrapata en tu gato?

A) Ignorarla, ya que las garrapatas son inofensivas.

B) Retirarla cuidadosamente con unas pinzas y limpiar la zona de la picadura.
Respuesta: Una garrapata puede causar alergias y heridas en la piel de un gato, es por
eso que para prevenir y evitar que se les peguen a tu gato, llevarlo al veterinario y usar
antiparasitarios. Respuesta “B”
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5.- ¢Qué puede tener mi gato si estd vomitando y tiene diarrea?

A) Infeccion al estbmago.

B) Solo tiene suefio.

Respuesta: A veces los gatos comen lagartijas, ratones o bichos y puede provocarles una
infeccion y enfermarse, por eso es que hay que estar pendiente de ellos y evitar que
coman cualquier cosa. Respuesta “A”

6.- ¢Qué hay que hacer si fu gato tiene mal aliento?

A) Ignorarlo, es natural.

B) Llevarlo al veterinario.

Respuesta: El mal aliento se produce por bacterias que entran en el hocico del animal. es
importante llevarlo al veterinario antes que sea mds grave. Respuesta "B"

7.- ¢Cudl de los siguientes signos podria indicar que tu gato estd enfermo?

A) Dormir mucho.

B) Falta de apetito permanente.

Respuesta: El primer signo de que un gato estd enfermo es cuando pierden el apetito, es
super importante observar el comportamiento que tienen diariamente y darse cuenta que
es lo que estd cambiando, asi uno conoce bien a su gato. Respuesta “B”

8.- ¢Cudl de las siguientes es una sefial de que un gato podria tener problemas al orinar?
A) Ronronear constantemente.

B) Sangrado, dificultad y dolor al orinar.

Respuesta: Los gatos que estdn saludables no tienen problemas ni sienten dolor cuando
van al bafio, en caso de presentar una enfermedad, el gato podria gritar cuando orine o
dejar sangre, en estos casos hay que llevarlo de inmediato al veterinario. Respuesta “B”
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Afirmaciones “VERDADERO Y FALSO”

1.- Dejar salir a tu gato al exterior sin supervisién es seguro y beneficioso para su salud.

Respuesta: Dejar que tu gato doméstico salga al exterior sin supervision
puede ser peligroso para su seguridad debido a posibles riesgos como el
tréfico de vehiculos y otros animales, con posibles enfermedades. Es mds
seguro mantener a los gatos en un entorno controlado o utilizar un drea
segura al aire libre. Respuesta “Falso”

2.- Es importante proporcionar juguetes para mantener activo mental y fisicamente a
tu gato.
Respuesta: Proporcionar juguetes y un ambiente activo es esencial para
mantener a los gatos estimulados vy felices. Esto ayuda a prevenir el
aburrimiento y el comportamiento destructivo. Respuesta “Verdadero”

3.- Los gatos pueden comer cualquier tipo de pescado sin preocupaciones.
Respuesta: Algunos tipos de pescado, como el atln enlatado, pueden ser alfo
en sodio ( sal ) y no deben ser parte del principal alimento de un gato. Puede
ocasionar enfermedades en su sistema digestivo, siempre es mejor que
consultes con un veterinario sobre una dieta equilibrada. Respuesta “Falso”

4.- Los gatos no necesitan atencién médica regular ni vacunas.
Respuesta: Los gatos requieren atencion médica regular, incluyendo vacunas

y chequeos veterinarios para mantener buena salud y prevenir enfermedades.

Respuesta “Falso”

5.- Los gatos solo salen en las noches.
Respuesta: Los gatos salen en el dia y en la noche. Sin embargo, pueden
adaptarse a los horarios de sus duefios y pueden estar activos durante el dia
o la noche. Respuesta “Falso”
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6.- Es importante cepillar el pelaje de tu gato regularmente para evitar la formacién de
bolas de pelo.
Respuesta: El cepillado regular ayuda a reducir la cantidad de pelo que un gato
ingiere al lamerse y puede prevenir la formacion de bolas de pelo. Respuesta
“Verdadero”

7.- Los gatos pueden comer plantas de interior sin ningln problema.
Respuesta: Muchas plantas de interior son téxicas para los gatos. Es importante
mantener las plantas fuera de su alcance o elegir plantas no téxicas o especiales
para ellos si fienes gatos en casa. Respuesta “Falso”

8.- Dejar que tu gato arafie muebles y objetos es una buena forma de mantener sus
garras saludables.
Respuesta: Es importante proporcionar a tu gato un rascador adecuado para
que pueda afilar sus garras sin dafiar muebles u objetos. Respuesta “Falso”

9.- Se puede acostumbrar a un gato a bafarse, lavar sus dientes, cortar sus ufias desde
pequerio.

Respuesta: Los gatos pequefios son fdciles de adiestrar y se les puede
acostumbrar a muchas cosas beneficiosas para su salud. Respuesta “Verdadero”

10.- Los bigotes de los gatos no fienen utilidad en sus vidas.
Respuesta: Los bigotes ayudan a los gatos a percibir su alrededor. Respuesta
“Falso”
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Detalles

TOTEM RENDER
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El t6tem que cada jugador ufilizard es un gato en impresion 3D, y cada uno serd pintado de manera Unica,
representando diferentes tipos de gatos. En cada tablero, hay dos tétems, y el juego en su fotalidad incluye
seis, permitiendo que hasta seis nifios jueguen simultdneamente en distintos tableros. Esta eleccion ofrece una
experiencia personalizada y diversa para cada jugador, afiadiendo un toque especial y colorido al juego.

TOTEM EJEMPLO PINTADO

Los tétems, modelados en impresion 3D,
pueden recibir pintados distintivos que
reflejan la identidad de cada gato. Por
ejemplo, uno puede tener tonos naranjas
y rayas para representar un gato rubio,
mientras que otro puede tener manchas
cafés y negras para simular un gato de
tonos oscuros. Estos detalles bdsicos y
variados no solo agregaran diversidad
visual al juego, sino que también
permifirin a cada nifo identificar
facilmente su ftétem Unico durante la
partida

EJEMPLO DE PINTADO

&
g
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Detalles

En la seccién de 'PREPARACION',
que es lo primero que el nifio verd al
abrir el diptico, se presentan los
pasos fundamentales que debe
tener en cuenta antes de comenzar
a jugar. Esta informacién inicial
proporciona una guia clara vy
concisa para que el nifio se prepare
adecuadamente.

Después, se detalla cémo deben
estar dispuestos el tablero, las
cartas y los tétems antes de iniciar
el juego. Esta seccién brinda una
visualizacién clara y  prdctica,
asegurando que el nifio tenga una
comprensién  completa de la
disposiciéon  inicial antes de
embarcarse en la experiencia de
juego.
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Las instrucciones del juego son esenciales para iniciar una partida, asegurando una comprension paso d paso
de lo que se debe hacer. En el caso de este juego disefiado para nifios, las instrucciones han sido elaboradas
cuidadosamente, explicando el significado de cada elemento de manera clara y accesible. Esto permite que
los nifios puedan comprender de manera autbnoma cémo jugar y disfrutar plenamente de la experiencia de

juego.

PREPARACION

Primero deben hacer grupos de 2 personas por
tablero.

Cada uno debe elegir un tétem (gato) y colocarlo
en el lugar de inicio del tablero.

Ordenar las cartas por color de acuerdo al
tablero y tema. (Preguntas - Verdadero y Falso)

Verifica que todas las cartas miren hacia el
mismo lado y estén correctamente ordenadas.

EJEMPLO

La cartas se colocan

(COMO JUGAR?

Todos los tableros tienen cartas respectivos a su
tematica y las cartas V/F sirven para todos.

a2

> HEE A9

Luego de tener todo en orden, deben saber que
significa cada casilla del tablero y carta.

jiAqui es donde comienza la aventural!

En estas casillas debes escoger cartas de color anaranjadas donde
también dicen * V/F * para que puedas identificarias.

En estas casillas debes escoger cartas que tienen el signo 7"y
correspondan al tablero que estas jugando,

La casilas con una letra * T, significan TRAMPA, un casillero que
Provocara que pierdas un turno por no estar al 100% del cuidado de tu gato.

1Aqui gana el jugador que ha demostrado saber mis de gatos y sobre lo
que hay que hacer para mejorar la calidad de vida de su mascotal

Estas casdlas indican cuando hay que avanzar y retroceder. Cada vez que
un jugador acierte una pregunta, puede avanzar a la pata, al pescado o al
gato limpio, ya que indica que Lo ha hecho bien, mientras que el jugador
que no logre responder adecuadamente retroce a la pata dafiada, pescado
Podrido o gato sucio, ya que esta indicando que le ha ido mal y debe
mejorar para la préxima pregunta.

Posteriormente, se indican qué
cartas pertenecen a cada tablero,
asegurando asi que los temas no
se mezclen ni se confundan
durante el juego, facilitando la
idenftificacion y utilizacion
adecuada de las cartas segin el
tema correspondiente.

En esta seccion, se explica el
significado de cada casillero del
tablero junto con su descripcion
correspondiente, para una
comprension clara y detallada de
cada elemento del juego.
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Detalles

En esta seccién, ubicada en la
parte trasera del diptico, se
explica qué casilleros
corresponden @ avanzar y
retroceder, de acuerdo a si el
jugador responde correctamente
o incorrectamente las preguntas.

Finalmente, se detalla cémo
funcionan las cartas, enfatizando
que cada una contiene
informacién real. Se explica que
todas las  cartas  contienen
preguntas o afirmaciones vy, en el
reverso, se encuentra la respuesta
correspondiente.  Para  mayor
claridad, se proporciona un
ejemplo visual de como se
presenta la informacién en las
cartas, asegurando asi  una
comprension completa

UL
‘.‘ Avanzaras a medida que das bien las pr

AVANZAR A LA
HUELLA SIGUIENTE
QUE CORRESPONDA

RETROCEDER A LA
HUELLA ANTERIOR Y
QUE CORRESPONDA

8/0\/ v
@X XQX

+".". Luego de aprender el significado de cada casillero es
muy importante saber sobre esto:

Todas las cartas tienen
las preguntas donde
también se encuentra

o5 1a que dede mirar
hacia arriba y dejarias
junto al tablers como
hemos indicado antes.

CARTAS

Detrés de cada
carta se encuentra
la respuesta y la
explicacion  de
porque es esa. Es

importante que la
lean en voz alta

Cuando ya estén claros con todos los mecaniscos del juego, cada .
uno de los jugadores tirard el dado y el nimero mayor es quien
comenzard la nueva aventura,

ijA DIVERTIRSE Y APRENDER!

Este juego contiene informacién real con la intencién que todo el
que lo juegue pueda aprender sobre como cuidar y asistir a las
necesidades basicas de un gato doméstico y mascotas en general.

Syt

ol

Portada del diptico.
Contiene las ilustraciones
fondo de los tableros y logotipo.
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Detalles

La tapa de la caja presenta
la edad ideal para los
jugadores, la cantidad de
jugadores, el logo del juego,
una frase desafiante y un
fondo que muestra las
ilustraciones de los tableros
para generar intriga. Esta
combinacién de elementos
busca atraer la atencion,
comunicar claramente las
caracteristicas del juego y
crear un sentfido de
anticipacién entre los
posibles jugadores.

Medidas de la caja: 26 x 26 x 6 cm.
Grosor: 3 mm.
Peso: 135 g.

Materiales: Cartén compacto o
prensado y adhesivo pvc.

(VUVT0)

Inchuye: 80 cartas - & 3étem (gaton) - 1 dads - 3 tableros - instructve.

yhagEe.

CCUAL SERA LA BESUTA CORRECTAY

POR A PRUEBA TUS CONOCIMIENTOS

[ TERTE J [wa”a:] [

B R
s

Medidas de la caja: 25,5 x 25,5 x 6 cm.
Grosor: 3 mm.
Peso: 130 g.

Materiales: Cartén compacto o
prensado y adhesivo pvc.
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En el reverso de la caja, se
ofrece una breve descripcion
de los elementos que
contiene el juego en general.
Se incluyen ilustraciones, se
especifica la edad
recomendada y la cantidad
de jugadores. Ademds, se
proporciona una
advertencia sobre pequefios
productos para prevenir
posibles accidentes con
nifios menores de 3 afios.
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IMPLEMENTACION EN LAS SALAS DE CLASES

Uso y observaciones.

La implementacion de juegos en las
clases de primaria ha demostrado ser
beneficiosa al estimular y resolver
problemas en la ensefianza de los
nifos. Es una forma dindmica vy
divertida de aprender para ellos.

Introducir MiauMania en las aulas no
solo brindard diversién durante las
horas escolares, sino que también
proporcionard a los nifos
conocimientos sobre la tenencia
responsable de gatos domésticos. Esto
no solo fomentard la conciencia sobre
el cuidado de mascotas, sino que
también inculcard el respeto hacia
todos los animales y seres vivos

Aprender a jugar MiauMania es fécil y
estd disefiado para que un nifio pueda
jugar de manera autbnoma con sus
compafieros, sin necesidad de Ila
ayuda de un adulfo. No obstante,
siempre es importante que los adultos
estén presentes para responder
cualquier duda que pueda surgir.

En el confexto de la sala de clases, los
nifos formarian grupos y comenzarian
a jugar, siempre con la supervisiéon del
profesor. Después de completar las
partidas, el profesor buscaria evaluar
si los nifios han adquirido conciencia
sobre la fenencia responsable de gatos
domésticos.

Para lograr esto, cada nifio o grupo
que haya jugado un cierto tablero
podria ser invitado a realizar una
presentacion oral. En esta
presentacién, podrian compartir los
elementos principales que aprendieron
durante el juego, qué hacer en diversas
situaciones, medidas preventivas,
cosas que no se deben hacer y
sugerencias sobre cdmo mejorar la
convivencia con gatos en el hogar,
entre otros temas relevantes.
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