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RESUMEN / ABSTRACT

Es importante que los nifios aprendan sobre los corales a través de juegos Iudicos por varias razones una
de ellas es por:

Aprendizaje divertido: Los juegos ludicos hacen que el aprendizaje sea divertido y atractivo para los
nifios. Al incorporar elementos de juego, se crea un ambiente mas positivo y estimulante, lo que
aumenta la motivacidn y la participacién de los nifios en el proceso de aprendizaje.

Retencidn de informacion: La participacion activa en juegos ayuda a mejorar la retencién de
informacién. Los nifios tienden a recordar mejor lo que han aprendido de manera practica y
experiencial, en comparacion con la simple memorizacién de datos.

Desarrollo de habilidades cognitivas: Los juegos ludicos pueden estimular el pensamiento critico, la
resolucién de problemas y el razonamiento légico. Al disefiar juegos que involucren conceptos
relacionados con los corales, se fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas importantes de manera
natural.

Conexion emocional: Los juegos lidicos pueden ayudar a crear una conexién emocional con el tema. Al
experimentar de manera practica y emocional, los nifios pueden desarrollar un mayor interés y aprecio
por los corales y el medio ambiente marino en general.

Promocién de la conciencia ambiental: Los juegos IGdicos sobre corales pueden incluir mensajes
educativos sobre la importancia de la conservacién y la proteccidon del medio ambiente. Estos juegos
pueden inspirar una mayor conciencia ambiental y fomentar comportamientos sostenibles desde una
edad temprana.

Inclusividad y diversidad: Los juegos ludicos pueden adaptarse para ser inclusivos y respetar la
diversidad de habilidades y estilos de aprendizaje de los nifios. Esto garantiza que todos los nifios tengan
la oportunidad de participar y aprender, independientemente de sus habilidades individuales.



PALABRAS CLAVE

- Juego ludico

- Corales

- Aprendizaje

- Nifos

- Juego de mesa

1. SECCION O CAPITULO DE INTRODUCCION

Durante mi paso por el semillero de corales de la universidad Jorge Tadeo lozano aprendi mucho sobre
la importancia de los corales para las personas y los animales marinos, incluso, hasta para la medicina, al
empezar a tener conversaciones con personas, pude llegar a entender que las personas no tenian
mucho conocimiento sobre estos seres marinos. Al investigar mas a fondo se llego a entender que desde

pequefios no se les ensefia sobre el cuidado he importancia de estos.

Los nifios en grado tercero empiezan a tener conocimiento sobre el reino marino, incluyendo los corales
y esto hace que ellos empiecen a tener interés por ellos, actualmente podemos encontrar muchas
herramientas para la conservacion de los corales, para ensefiar a la gente a protegerlos y museos en
donde muestran la importancia de ellos, pero para los nifios no hay algo especifico que les ensefie la

importancia, que pasa cuando se extinguen o consecuencias que tiene el mundo al perderlos.

Para este caso se desarrolla especificamente este proyecto que busca facilitar la informacién dada hacia

los nifios entre los 8 a 10 afos, facilitando su proceso de aprendizaje mediante un juego y diversion.



1.1. LA MOTIVACION

Mi preocupacion permanente por el medio ambiente en este caso la vida marina, ha hecho que
quiera poner mi aporte por medio del disefio industrial, para ayudar con la restauracion y
conservacion de los corales y arrecifes del planeta y por medio del Disefio y la Innovacion
generar soluciones para el bienestar del medio ambiente, por medio de un juego didactico, y que
los nifios de 8 a 10 afios aprendan sobre corales radica en un impacto positivo, y que empiecen a
tener una conexion con la naturaleza y su capacidad para contribuir a la conservacion del medio

ambiente.

1.2. LOS OBJETIVOS

Familiarizar a los niflos de 8 a 10 afos sobre el cuidado de los corales por medio de un dispositivo ludico,
para proteger este ecosistema marino.

Obijetivos Especificos:

- Aportar conocimiento acerca de los corales y su cuidado mediante un juego ludico

- Involucrar a los nifios por medio y diferentes componentes en el juego

- Generar un comportamiento respetuoso a los nifios por medio de los colores, formas y
informacién

1.3. LA PREGUNTA

¢Como emplear el disefio para poder comunicar a los nifios entre 8 a 10 afos la importancia de los
corales?



1.4. JUSTIFICACION

Por medio de un tema y una narrativa involucra a los nifios en una mision o aventura relacionada
con la conservacion de los corales. Por ejemplo, podrian ser exploradores submarinos que deben
salvar un arrecife de coral. Al disefiar mecénicas hacen que se refuercen los conceptos clave. Por
ejemplo, los jugadores pueden ganar puntos al tomar decisiones que ayuden a conservar los
corales por medio de preguntas y perder puntos si toman decisiones perjudiciales para el

ecosistema.

Por medio de cartas que representen situaciones del mundo real relacionadas con los corales,
como la acidificacion del océano, la pesca sostenible y la contaminacion marina. Los jugadores
deben tomar decisiones basadas en estas cartas. También se introducen preguntas y desafios
relacionados con los corales. Los jugadores podrian responder preguntas para salvar los corales y

avanzar en el juego.

También se daran recompensas y consecuencias en el juego en funcion de las elecciones de los
jugadores. Esto puede reflejar como la conservacion de los corales beneficia a la vida marina 'y a
las personas, 0 cOmo su degradacion tiene un impacto negativo. y se realizaran pruebas con nifios

de la edad objetivo para asegurar de que el juego sea atractivo y efectivo.



2. SECCION O CAPITULO DE RELACION
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2.1 JUEGO LUDICO

Los juegos ludicos pueden adoptar diversas formas y modalidades, desde juegos de mesa,
deportes, videojuegos hasta actividades al aire libre. Su principal objetivo es proporcionar placer
y entretenimiento a los participantes, aunque también pueden tener beneficios educativos,

sociales y cognitivos.

La ludicidad es una parte importante del desarrollo humano y se observa en todas las edades,
desde juegos simples en la infancia hasta actividades mas complejas en la edad adulta. Los
juegos ladicos también pueden tener aplicaciones terapéuticas y ser utilizados como

herramientas para fomentar el aprendizaje y la interaccion social.



La principal diferencia entre un juego ludico y un juego no ludico radica en el prop6sito y la

naturaleza de la actividad

«Juego Ludico: El propésito principal de un juego ludico es la diversion y el entretenimiento.
Los participantes se involucran voluntariamente en la actividad para disfrutar y pasar un buen

rato.

«Juego No Ludico: Un juego no ludico puede tener un propdsito diferente, como la ensefianza,
el entrenamiento, la competencia o la simulacién de situaciones especificas. Aunque puede haber

diversion en estos juegos, el objetivo principal no es exclusivamente el entretenimiento

Por esta razdn se tomo la decision de disefiar un juego Ludico para el aprendizaje de los nifios de

9 a 12 afios

¢Al definir un juego ladico se pensé en un juego de mesa, PORQUE UN JUEGO DE MESA?
Los juegos de mesa son beneficiosos para los nifios por varias razones, ya que ofrecen
oportunidades de aprendizaje y desarrollo en diversos aspectos. Aqui hay algunas razones por las

cuales los juegos de mesa son buenos para los nifios:

Desarrollo Cognitivo:
Habilidades cognitivas: Los juegos de mesa a menudo implican la toma de decisiones, la
resolucion de problemas, la planificacion y la estrategia, lo que ayuda a desarrollar las

habilidades cognitivas de los nifios.

Desarrollo Social y Emocional:
- Interaccion social: Los juegos de mesa fomentan la interaccion cara a cara, promoviendo
habilidades sociales como la comunicacion, la cooperacion y el trabajo en equipo.
- Manejo de emociones: A través de los juegos, los nifios aprenden a manejar la victoria, la

derrota, la paciencia y la empatia hacia los demas jugadores.



Habilidades Académicas:

- Habilidades matematicas: Muchos juegos de mesa implican el uso de numeros,
contadores y calculos, contribuyendo al desarrollo de habilidades mateméticas.

- Lenguaje y lectura: Algunos juegos requieren leer instrucciones, cartas o seguir reglas
escritas, lo que fomenta el desarrollo del lenguaje y la lectura.

Concentracion y Paciencia:

- Atencidn y concentracion: Los juegos de mesa suelen requerir atencién constante, lo que
ayuda a desarrollar la capacidad de concentrarse en una tarea durante un periodo de
tiempo.

- Paciencia: Los nifios aprenden a esperar su turno y a respetar las reglas del juego,
promoviendo la paciencia y la tolerancia.

Diversion y Motivacion:

Aprendizaje a través del juego: La naturaleza ludica de los juegos hace que el aprendizaje sea
divertido y motivador para los nifios, lo que facilita la retencion de informacion y la participacion
activa.

Desarrollo Motor:

Coordinacion mano-ojo: Al manipular piezas, mover fichas o lanzar dados, los nifios mejoran su

coordinacion mano-ojo y habilidades motoras finas.

Creatividad e Imaginacion:

Creatividad: Algunos juegos permiten a los nifios expresar su creatividad, como aquellos que

implican la creacion de historias, dibujos o escenarios.



2.2 GLOSARIO

Ludico: Se conoce como ludico al adjetivo que designa todo aquello relativo al juego, recreacion, ocio,

entretenimiento o diversion. El término ludico se origina del latin ludus que significa “juego”.

Juego: Actividad que se realiza generalmente para divertirse o entretenerse y en la que se ejercita alguna

capacidad o destreza.

Aprendizaje: Adquisicion del conocimiento de algo por medio del estudio, el ejercicio o la experiencia,

en especial de los conocimientos necesarios para aprender algun arte u oficio.

Corales: Entendemos por coral a los organismos marinos de profunda belleza, formas Unicas e
impresionantes colores que se encuentran en los medios acuaticos tropicales, especialmente en los

océanos

Juego de mesa: es la clasificacion que se da a los juegos que constan de un tablero y fichas de diferentes
formas y colores, lo que obliga a que se organice sobre una superficie plana, generalmente una mesa, de
ahi su nombre. Segun las reglas, que son diferentes para cada juego, pueden participar en ellos una 0 mas

personas.

Arrecifes: arrecife de coral, escollo coralino o arrecife coralino es una estructura subacuatica hecha del
carbonato de calcio secretado por corales. Es un tipo de arrecife biético formado por colonias de corales

pétreos, que generalmente viven en aguas marinas que contienen pocos nutrientes.

Restauracién: En su sentido mas amplio, el término restaurar se emplea cuando se quiere dar cuenta de la

vuelta a poner a una cosa en el estado o circunstancia en la cual se encontraba antes.

Conocimiento: El conocimiento es la accion y efecto de conocer, es decir, de adquirir informacion

valiosa para comprender la realidad por medio de la razén, el entendimiento y la inteligencia. Se refiere,

pues, a lo que resulta de un proceso de aprendizaje.



2.3 REFERENTES

Los nifios de 10 afios suelen estar interesados en una amplia gama de temas, pero a menudo muestran
interés en juegos relacionados con la ciencia, la naturaleza, la aventura y la creatividad.
A esta edad, los nifios estan desarrollando habilidades cognitivas y ldgicas mas avanzadas. Pueden

abordar tareas mas complejas y disfrutar de juegos que los desafien intelectualmente.

- Narrativa y personajes atractivos: Los juegos educativos pueden aprovechar una narrativa
cautivadora y personajes carismaticos para mantener el interés de los nifios. Personajes que sean
relevantes para la vida cotidiana de los nifios de 10 afios pueden ayudar a que se identifiquen con

el juego.

- Variedad de actividades: Los juegos de aprendizaje efectivos para esta edad a menudo incorporan
una variedad de actividades, como rompecabezas, desafios de resolucion de problemas, juegos de

palabras, actividades cientificas y matematicas, etc.

- Niveles de dificultad ajustables: Los juegos deben permitir la adaptacion de la dificultad para
satisfacer las necesidades individuales de los nifios, de modo que puedan avanzar a su propio

ritmo y sentirse desafiados sin abrumarse.

- Retroalimentacién y recompensas: La retroalimentacion positiva y recompensas en el juego,

como logros o medallas, pueden motivar a los nifios a seguir jugando y aprender.

- Accesibilidad y seguridad: Los juegos deben ser accesibles en términos de navegacion y
comprension, y deben garantizar la seguridad en linea, especialmente si el juego involucra

interaccidn en linea con otros jugadores.

- Alineacion con objetivos de aprendizaje: Los juegos deben estar disefiados de manera que los
objetivos de aprendizaje estén claramente definidos y se integren de manera efectiva en la

experiencia de juego.



- Evaluacion y seguimiento del progreso: Los juegos pueden ofrecer herramientas para que los

padres o tutores realicen un seguimiento del progreso de los nifios y comprendan qué estan

aprendiendo.

- Plataformas y dispositivos: Considera en qué dispositivos estara disponible el juego, como

computadoras, tabletas o teléfonos moviles, y asegurate de que la experiencia sea adecuada para

cada plataforma.

- Colaboracién y socializacion: Algunos juegos pueden incorporar elementos de colaboracion o

competencia social, lo que puede fomentar habilidades sociales y colaborativas.

2.4 REFERENTES OBJETUALES

JUEGO NOMBRE | CANTIDAD CONTENIDO DEL | cpao CARACTERISTICAS
DE PRODUCTO MINIMA
JUGADORES
*Habilidades
72 tarjetas *Destrezas
1 *1 Mapa mégico 5+ *Magia
*1 Mapa magico para *Aprendizaje
colorear *Juego
*Didacticos
*Ludico
*36 Tarjetas de
Retos Silabas
*15 Cartas de *Misiones
Misiones *Aprendizaje
*4 Credenciales de *Palabras
Detectives *Juego
2+ *1 Silabario + 4+ ‘Habilidades
Silabas Trabadas *Didacticos
*12 Cartas de *Ludico
Palabrotas * i
*114 Fichas de Lec%;g;fﬂﬂﬂa

Silabas




24  piezas de
madera

1 cubo de madera

4  peones de *Juego
lad madera *Habilidades
8+ *Didacticos
18 cartas *Ladico
1 bolsa
1 reglamento
e 48 Cartas
e 2 Dados
e Reglamento
8+ Habilidad
4a8
- Incluye 6
capsulas de
f e g emociones,
5 -10 tarjetas 6 Habilidad
Ludico
-1 folleto. Didactico
- 94 losetas de
jardin
- 50 fichas de
oruga
- 48 piezas de Habilidad
mariposa Ladico
2a4 - 8fichas de 10 Didactico

gnomo de jardin

*Aprendizaje




- 8 bases
- 8 figuras de flor
hechas de

cartén

3. SECCION O CAPITULO DE CONTEXTO

La casa es un entorno familiar para la mayoria de los nifios en este caso de 8 a 10 afios. Al situar el juego
en casa, se aprovecha la familiaridad del entorno, permitiendo que los nifios se relacionen facilmente con
la historia o las actividades propuestas. es un lugar asociado con seguridad y comodidad. Los nifios se
sienten comodos y seguros en su hogar, lo que puede contribuir a un ambiente propicio para el
aprendizaje y la diversion es practico y accesible para la mayoria de los nifios. Esto facilita que puedan
participar en el juego sin necesidad de recursos o ubicaciones especiales, 1o que podria ser un desafio si el
juego se desarrollara en un lugar menos comun. También tienen la oportunidad de incorporar actividades
cotidianas en la trama o mecénicas del juego. Esto puede hacer que las lecciones o mensajes del juego
sean mas relevantes para la vida diaria de los nifios. Esto también hace que los padres pueden estar mas

involucrados, lo que puede fortalecer la conexidn entre la educacion del juego y la vida familiar.

La mayoria de cosas que ven, oyen y aprenden lo hacen desde la casa, sus hobbies y peliculas favoritas es
algo para su vida cotidiana, suelen sentirse comodos y seguros. Este es su entorno familiar y, por lo

general, es un lugar donde se sienten protegidos y relajados.
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ellos estan cursando el grado cuarto de primaria, segin los DERECHOS
BASICOS DE APRENDIZAJE los nifios empiezan a comprender que los
organismos cumplen distintas funciones en cada uno de los niveles tréficos
y que las relaciones entre ellos pueden representarse en cadenas y redes
alimenticias. En este caso en el ecosistema marino. Comprende que
existen distintos tipos de ecosistemas (terrestres y acuaticos) y que sus
caracteristicas fisicas (temperatura, humedad, tipos de suelo, altitud)
permiten que habiten

en ellos diferentes seres vivos.

En el MAPA DE EMPATIA,
se realizo para poder
entender y comprender que
sienten, que oyen, que
piensan y que hacen o dicen,
con el fin de poder entender
mas a los nifios y conocerlos

un poco mas.
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Es importante brindar esta informacion a temprana edad ya que cuando los nifios estan sanos, seguros y
aprenden bien durante sus primeros afios, estan mas capacitados para alcanzar su pleno potencial de

desarrollo como adultos y participar eficazmente en la vida econdmica, social y civica.

La actividad ladica modifica la estructura neuronal de la corteza prefrontal, creando nuevas redes y
fortaleciendo algunas ya existentes. La corteza prefrontal es el centro de la racionalidad y es donde se

desarrollan funciones cognitivas tan importantes como el pensamiento y el lenguaje.

4. SECCION O DE ELABORACION

Este proyecto se empez0 a desarrollar por medio de prototipos y bocetos que ayudaron a llegar a la idea

final, se marcaron 3 fases.

Fase 1: Esta fase tendra como objetivo principal el desarrollo y fundamentacion del proyecto.

Investigacion: Se inicia en el estudio de las distintas teorias y problematicas las cuales justifican el
enfoque del proyecto, al mismo tiempo que se estudia los distintos proyectos o productos finales que sean

de gran importancia para comprobar el proyecto.

Fase 2: Esta fase se enfocara en el desarrollo de prototipos

Pruebas: En esta etapa se realizan las distintas comprobaciones. Midiendo cada uno de sus
requerimientos y funcionamiento en contexto. Con la prueba del juego ladico en conjunto, se finalizara

esta etapa, dando asi un modelo con las caracteristicas necesarias para iniciar el proceso uso

FASE 3:
Experimentacion: Esta etapa consta de la experimentacion formal del dispositivo, teniendo en cuenta los

requerimientos establecidos en la fase anterior



4.1 BOCETOS 1 ALTERNATIVAS DE DISENO

PRAALU A [2monn )

Primera alternativa fue disefiar un dispositivo para empezar a comunicar la importancia de los corales, en
aeropuertos , colegios o lugares publicos y que fuera algo visible para las personas.

Luego de esto, se investigd y se escogid un grupo de usuarios determinado que fueron los nifios, al tener
definido este grupo se empez6 a disefiar para nifios entre los 8 a 10 afios y se realizd una encuesta para

encontrar la problematica

Sabes laimpotancia delos corales 7 Oc
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Sabes coma los estamas levards a la mirsidn ? 0 c
e Sabes cuantas especies de corales habitan en el munda 7 0 copar
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Estas encuestas se realizaron a nifios sobre el

conocimiento de que tenian acerca de los corales

y se identifico que no hay conocimiento sobre

los corales

4.2 DETERMINANTES Y REQUERIMIENTOS

DETERMINATES

REQUERIMIENTOS

Usuario: Nifios

Nifios que estén en un rango de edad entre los 8

a 10 afios

Contexto: Hogar

Estos nifios estan conformados por un ndcleo

familiar entre 4 a 6 miembros por familia

Tablero Tiene unas dimensiones de 40 x 40

Ruleta Tiene unas dimensiones de 40 x 40
Ruleta: Cuenta con 11 opciones las de la parte
exterior son los animales (personajes) y los del
centro son los nimeros para avanzar en el juego
(dados)

Personajes Son 5 personajes (pez, delfin, pulpo, caballo de
mar, tortuga)

Fichas Tiene fichas para moverse y para poder ganar

Poderes Cada personaje cuenta con un poder para poder

avanzar durante el juego
Numero de jugadores: 2 a 6 jugadores por

partida




Tarjetas Tiene 40 tarjetas saberes

4.3 BOCETOS 2

En esta primera alternativa de disefio, se planted un tablero con esta forma, y con un disefio de
mar, la idea era que pudiera ser plegable, pero se descarto por la forma en la que se disefio y hacia

que estéticamente no se viera lindo al ser abierto para jugar.

4.4 BOCETOS 3

N
020

o
00 90
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En esta segunda alternativa, ya se disefio un tablero de un tamafio de 40x40 centimetros, ubicando en el
tablero los pasos del recorrido que hara el usuario en este caso, también se disefio una ruleta que
remplazara el dado comercial, esta ruleta cuenta con los 6 personajes en la parte exterior y en el centro
estan las manos ( que son los nimeros que el usuario tendria que recorrer para llegar al final) este disefio

se descarto ya que los pasos que tenia eran muy cortos y hacia que el juego durara muy poco.

N
ARRECIFE DE CORAL

" 2\
ARRECIFE DE CORAL .

formadores de
relacién simbidtica con las algas, necesitan
3guas transparente: zles, que

=, que tienen una

turas tropicales o
subsropicales, que existen en una franja de
30 grados al norte o 30 grados al sur del
ecuador.

PREGUNTAS

1.Los corales de que son formadores ?

2.Cual es el papel gue cumple la luz ?

3.Que clase de temperatura necesitan los
corales?

Esta es la seccidn de fichas y personajes, las tarjetas saberes tienen un texto sobre un tema de corales, con
preguntas y las penitencias, en la parte superior derecha hay un nimero y esos nimeros concuerdan con el

tablero, se disefi6 4 categorias (TEMAS).

4.5 BOCETOS 4

o
ARRECIFE DE CORAL




En esta tercera alternativa de disefio se siguié manejando la misma mecanica de tablero ruleta, cartas
saberes y fichas, el tablero se cambio con mas pasos para llegar a la final y se modifico el disefio del
tablero, también se modificaron los personajes reduciéndolos a 5.

Los personajes cambiaron y se disefid un pez, un
pulpo, un caballo de mar, una tortuga y un
delfin, se disefia un poder para cada personaje

TORTUGA CABALLO DE MAR PEZ

Siun animal cae en la misma Al tener tanta fuerza en su cola padra

casilla que la tortuga, su caparazén anclarse a un jugader sin sufrir la Al poder tener muchas colores , puede
hard que rebotes dos casillas hacia atras consecuencia de alguna penitencia bloguear un poder de un jugadar
pero solo tiene una oportunidad

DELFIN LA

1 algin animal esta dos casillas adetsnte
Al saber nadar tan bien y saltar en o agua con sus ventesas te podrd atraer hacla su casilla
puedes saltar 3 casillas, pero sole tenes dos cportunidades
tienes una oportunidad

En esta version de juego también se disefiaron

Dos escaleras y con 2 conchas que hacian que

El juego fue mas divertido, ya que su rol era
Cambiar de personaje con alguno de los jugadores
Las fichas con las que los jugadores se movian solo

Era de los colores representativos de cada personaje




4.6 COMPROBACIONES




En estas comprobaciones, los usuarios se divirtieron, fue en la casa y pasaron un rato muy agradable, ellos

dijeron que habian aprendido y conocieron mucho mas sobre los corales.

4.7.1 TABLERO

TABLERO DE 40 X 40
CENTIMETROS CON 40 NUMEROS
DE 4 COLORES DIFERENTES

RULETA DE 17.5 X 17.5
CENTIMETROS CUENTA CON LOS
5 PERSONAIJES Y LOS ICONOS DE
LAS MANOS QUE DECIDEN
CUANTO AVANZA EL JUGADOR




4.7.3 TARJETAS

)
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JARDIMERIA CORALINA
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CONSTA DE 4 BARAJAS DIFENTE QUE CONTIENEN 4 TEMAS DIFERENTES, CADA TARJETA
TIENE INFORMACION DE UN TEMA, CON SUS PREGUNTAS

cncntenet | — CORALES —[cgpmvmaea
|

| | | !
Comocwdara Camcteristicas e los \mportancia de los ESTEILT
0w corales conbes corales edingolne

. Correy sfectmia lvbd
Beducr ol b i S

Coam Tedhdan TmpEr con Corales dum " TR W
ot Pt coren e

‘Corma reddar - I'h:f:;::.m Corales Blandion T mesciiciag
Coma afects enel
BuicEs oo Caidds Amecils o coral Medicinag Aimemto y tabaje

Comose pierde of

Jardineris cors ina Barress de amexiles. Turisma: it

Cakertamisno Comkes Protegen ides e

global Acciones Hunaras.
- Inundadones en
L elib]
Banqueansan | Quieres by babitan? s
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Las 40 tarjetas se dividen en 4 barajas diferente este es el mapa de los temas de cada tarjeta y

como se repartieron y distribuyeron los temas para que fueran faciles de comprender

PRIMER GRUPO (VERDE)

g 3\

ARRECIFE DE CORAL

Los corales estan en todos Jos acéanos del

mundo, tame en las aguas superficales como

en las profundas. Los corales p

también necesilan temperturas Lropicales o
sublropicales, que existen en una franjs de
30 grades al norte o 30 grades a sur del

ecuador.

PREGUNTAS

1.Cudl e5 una de las amenazas de los
corales?
2.céma podemos empczar a s

arias?

n pdp muends s

J

ARRECIFE DE CORAL

N

REDUCIR, ROMPER CON
PLASTICO

Los arrecifes de coral estan

armenazas y los desechos pistios es uns de
las mis importantes. Su presencia enios
arvexifis de cordl provocs infeccones Pero
st unia rianera Srmple de sdver fos
arvecifes de corel o redudir o uso del plistico.
Pademos empezar por cosss serxillas como
evilar ol exceso de envases de shmentos y
dedr 10 4 los Cubienios y patas desechables

PREGUNTAS

1.Cual £z una do las amenazas de los

coraie:

Coma podemos emaezar a salarlas?

4 preracine de ul oo L prndra vt peturee

P

4 o,

REDUCIR, ROMPER CON
PLASTICO

s

ernbargo, fos coraes estin vivos y,
Larkn, son rruy susceptibies & los dafy

NO BOTES BASURA EN LA

PLAYA

Cuacds | basura entrs en COMACto (on un
arveife, pusde asfixiar a o5 Corales. Recuerda:
S0 Serens Vives. A veCes, L DRISOnas piensan

en §os corales como si fueran conchas. Sin

PREGUNTAS

NO BOTES BASURA EN LA
PLAYA

N

e )
BUCEA CON CUIDADO

Nunca te s Corigo un <oz del arrecile.
Se

Grico que debes deer son

e Gue, cusndo e en el ackans, o

jas y lodirico
qque debes tomar son foografis. Recuerda

qu
destrLinds 3 un s vivo.

e

s L) oo ded arrecife,

PREGUNTAS

1.Qué es I Unico que dedes oejar en ol
oactano?
2.Que pasa i te lievas un rozo de coral?

a1 st

Hatscide den pustos

BUCEA CON CUIDADO

i N

COMO SE FORMAN

Los corales son de hedho, pequedios
llarnades péipos, con lonma de

ques pueden fonmar colonias, £s10s poigos
Tormen un esgueleto comrin que par

2 slgunas
esgecies s conviere en 1 base de un
de coral

PREGUNTAS

1.Come se laman 105 pequencs
anima

2.Que st convierte en | base de un arrecife
de coral?

do e el incso

J/

COMO SE FORMAN

Lerrestre, que e ve reflado en, I
el rived et
e & se dervite &l hisio de los pok

luenes , tomadaes, mucho calor

nevados. D108 Lamibios hacen que

CALENTAMIENTO GLOBAL

D calentarriento gobal es of sumento de s

Lermperatura de los ocdanos y s stmisfers

ecosistemiss se vean alectados y con ellos 1
vitda de espedies animales y vegetsies que fos

hatiean y hatica mencs dlimentos
PREGUNTAS

1. Qué e ol calentamiento gloai?
2. Qué
ghabar?

afecta con ol clentamiento

Adslarta tres prastisy

Mesiinde ties prisislss

CALENTAMIENTO GLOBAL

4 N
ACCIONES HUMANAS

Eevas acciones senciilas syudaran asalvar los
anrecifies de coral y os peces, animales y
planta que degenden de lios, primero no
dejes linsas de pescs o redes no deseadas en
el agus o en La playa. Cualguier Lipo de basura
contaming el agua y pueds dafier o arecfey

o peces y CLANIO IMENGS Sgua utlibces mencs

aguss residudes conarinanin

ceBancs.

PREGUNTAS

ACCIONES HUMANAS

LOS CORALES SOSTIENEN EL
25%DE LA VIDA MARINA

Los corles suslen consderarse srquitectos.
de los ecasistemas marinos. Cortruyen los

08 Gue sinven e sustento pars ls

cemo un bosque submaring, una estructura |
qQue crece desde e fondo dél mas. Por
errelo, los corales producen playas de
arena blanca y protgwn s costas de L olas

einundacones. Por jemplo, sin s, los

efectos de os huracanes ylifones serian

mucho més devastadore,

PREGUNTAS FALSO O VERDADERO
1.L0s osques submarings se forman en la
superhic

Vuedus blorsuuar un pode par el rndd

LOS CORALES SOSTIENEN EL
25%DE LA VIDA MARINA

7

=

| L

POR QUE ES IMPORTANTE NO

TOCAR LOS CORALES
CUANDO BUCEAMOS

0 conilacti husriang con los eoeaies pusde
LML Srfermedadss 4 808 Organamos,
Las manas, & equipa de Buten, pueden
Irarsportar mireor panisms y bacleris que
puesden infectar y debifitar & los corabes, Dstos
esquelstos son muy sersities & colsio
husring y pueden dafiarse lclmente. Induse
U Simiples Foce o Logue pueds romger o
coraes o desprender partes de elos, 1o que
puerdellevar & su ruerte.

PREGUNTAS

1.El contacio entre los corales ¥ los
humanas que consecuenclzs trae?
2.Qué son los esqueletas?

(E) Adubarics & puesin

o L

~

POR QUE ES IMPORTANTE NO
TOCAR LOS CORALES
CUANDO BUCEAMOS




SEGUNDO GRUPO (NARANJA)

& o) il \f ~

N & N off R

BLANQUEAMIENTO BLANQUEAMIENTO DONDE SE ENCUENTRAN DONDE SE ENCUENTRAN CORALES DUROS CORALES DUROS
DE CORAL

LOS CORALES LOS CORALES

Lis corales estan en Lodes bos ocdancs del

Son s Coraes que tiener

n esqueleto dure,

P, Lano &0 bt aguss superfiaales e formado por eabonate de ealeia, y viven e

Cusndo las algas se esiresan son expubsadas

e Al e las prcfunelas. Sin ervibarge, bos cnales

o transgrent

deja ver &

PeQUETias agrupecicnes de rocs & pots
esquelenn blance, Cate estrés e Causado por

profundidad, en un aribien

srrmadires de arrediles. que tienen una

urtinado y de

bacteria 0 views (los corales enferman e e agua dara, [n el arrecle, of coral s ssocia con

enLonees) o par contaminantes, o gor &l i e algunas espacies de algas, construyendo
la I pretre para ba folsinesis., que existen

e Lo Frarga de 30 rackes o neng o 30
gradins ol sur del ecusdor.

surmento de 1a b

werateira del agua del mar colonias sy compactas de varios

Kilienetros de extension.

PREGUNTAS FALSO O VERDADERD PREGUNTAS
PREGUNTAS

1.Laz rarales necesitan agua transparente?

2.L0s roraies necesian gue &

3.Los rorales NO son formadares de
arrecifes?

1.Qué pasa cuando
2.Par qué los ¢

1. Los corales viven en grandes
rupacianes y 3gus oscura?
2. Loz corales aueden llegar 3 tenar
tros de extensian

A

N\ S g &

CORBLESELARBOS CORALES BLANDS ARRECIFES COSTEROS ARRECIFES COSTEROS BARRERA DE ARRECIFES BARRERA DE ARRECIFES

Son lus corakes que no tenen un esqueleto de

carbonalo de caldio y o Crean A

Crecen ceris de b cosa drededor deislss y

Se originan lejos de s costa, debsjo de s
aunque pueden ! con

¢ 0 u00. Su uerpo se

L superficie del agua, separilas de tierra por
una lgguna profundi <e sprecian
o Ocdane

sestiene por peque
Tarriiés

s estructuras.
acorsles e
cuer 0 de piels, la miyoria de elios venen

lagunas estrechas y poco profurdas. Les

eice y
i conceitos ¢

arvexifes costercs son &l Upo de arredife mas

e Larnbids son paralelos 4 b
comiin, entre ellos estn la Gran Bacrers de

Coral frente a Austraia, los arrecles en e Mar
Rejoy fos de la reggén indo-Makaya

costa. Pueden llegar ala superfice del agua
Una aperiencia carmosa, y dan

l& impresicn de formando une "barrers” para b navegatién.

sar phantas bejo e agua Tienen 8 tentculos

Parecios s ks rares de un pino
PREGUNTAS

1.Los arrecifes
de?

PREGUNTAS
PREGUNTAS

eros crecen al rededor

2.Crecen al fondo de mar o en agUAT POCO

rocde parque of

1.L0% corales Blan
2.Cuantos

perticie que liega 3 pasar?

(o T Rr——

& oo N N i3 N\ )
BARRERA DE ARRECIFES BARRERA DE ARRECIFES

CARACTERISTICAS DE LOS CARACTERISTICAS DE LOS CONSERVACION DE LOS CONSERVACION DE LOS
CORALES CORALES CORALES CORALES

Se ariginan o de s costa, debsjo de L
Lir corades pueden ser SOkancs 6 o

superficie del agua, separadas de tlierrs por ales.

unal

La conservacion de los corales es fundamental
Los corales coloniales forman estrucuras

a profunds se sprecian en Beice y

parasusupenavenda Se han esablecdo
4 Ockans lndice. Larmbidn son paralelos 4 s

dreas

s protegidas y s promueve i
Ble, 13 reducidn de e
s de electo imverniadero y 1 lucha contra
o cambio Cmiico sen e

costa. Pusden llegsr 3l superfice del agus

Leriacuios urticantes que wilizan para

pesia sost

ones de

formando uns barrers” para la navegacidn Capturar pequedia

Lambien forrn Lna relacion <

s, como planctan. Y

iGHCs Con

ccisles pacs
micreorgansmes lamados cooxantels, que

proteger Jos arrecles de coral,

dizan a Tolosintesis y fes prog
PREGUNTAS redizan s fotosintesis y fes proporcionan
futrientes.
PREGUNTAS PREGUNTAS
r— 25 1.Que 2 ‘enecn tenzicuios 1.Porgue o4 importante |3 conservacién de

oz corales?
2.06nde se pramueve la pesca?

L(

Ay

rocoss, en realided 500 anienales clonides

llamados pilipos. Los pipos Lrenen un
cuerpo en forma de who y una bocs rodeads
e et

5, Con un BSC0 en 13 parte infenos
que fes permile adherirse o esqueleto del
coral

PREGUNTAS

1.Elcontacto entre foz
Aumanas que consecuen
2.Qué son los esqueletas?

=




TERCERO GRUPO (AZUL)

7
JARDINERIA CORALINA

S\ e

JARDINERIA CORALINA

e N\ R

ANIMALES Y CORALES ANIMALES Y CORALES

PREGUNTAS

1.Nomb

r B

MEDICINAY CORALES

PREGUNTAS

1.Mom

a N

MEDICINAY CORALES

7

TURISMO

Persanas de 1edo o murndo s

uesas. La contribudién econ:
2 los arrecifes de coral
s ingresos

< O

restaurantes, hoteles, operaciones, turisticss,

ermpresas de Lansports, el

PREGUNTAS

N

TURISMO

- N\ 6 =

PROTECCION DE COSTERA PROTECCION DE COSTERA

Dusbid & 0 estrictira dura & inregular, los

arveifes de cocal pu

enundTy

ATOLONES

@ circunferencia

1 los arrecifes de

ATOLONES

Que e cerca de s

5 decir, muy cerca dels

. kN

¥ Cuiando te metes en e

para ruchos peces y

Los peces s

onden ertre jos corales y
encuentzan comida all

PREGUNTAS

un pequetio an

corme e dueio de L casa. Tseos pilipx

trabajan

4 ALIURN Para G

ung “colonia de cordles "Cada casa de coral es

hacenquels

colorida y herr

PREGUNTAS

J
7,
e N i s N1 N 7 N N
ARRECIFES DE CORAL ARRECIFES DE CORAL COLONIAS 5 -
CONTINENTALES CONTINENTALES COLONIAS TENTACULOS URTICANTES TENTACULOS URTICANTES
Los arreciles de (oral continentales son como

0 pequenias ag pueden disparar

cuanda el animal nec

Cste iquido ©

peguedios. Les

3 4 atsapar su comiday
protegerse de los i

ruscs.

PREGUNTAS

1.0e




CUARTO GRUPO (ROJO)

CONSECUENCIAS AL
EXTINGUIRSE

Sin arrecifies, ervles de millones de especies
marinas estarian en peligro, millones de
personas perderian su fusre de aliment mas
anponante y muchas economias sulririan un
gran golpe. [olos arrecles, sdems, olrecen
protecciin 4 1as costas que dependen del
Lurisno, ACLASN Coma barreras naturales, o
itigar e 7% e la fuer 2a de s olas y
protegen asi & mis de 200 millones de
persones.

PREGUNTAS
1.Cuales san &3¢ consecuencias de no
proteger los arrecifos 7
2.Porque s habla de barreras naturales?

©) adviarta 4 puesios

J

CONSECUENCIAS AL
EXTINGUIRSE

CADENA ALIMENTARIA

Las especies en los arrecles de corsl estin

tad Lravés de cadenas

Lo depredidores se dimentan de presas mas
pequefias, y & su vez, pueden ser depredados
o especies mis grandes, Caus interacciones
regulan las poblaciones y ayudan & mantener
un equikeio en o ecosistens

PREGUNTAS

1.Los depredadares se alimentan de presas
grandes y que goneran?
2.Camo sobrestven ks corales?

t,

CADENA ALIMENTARIA

-

( )

COMO AFECTA A LOS ANIMALES
LA MUERTE DE LOS CORALES
Con el aurmento de las tempersturas,
algunas especies pusden migra hada aguas

mis frias en busca de slgo mas lrescas

Muctes especies de peces,
ebradod y OLros orgai depend

directamente de |0 arvedifes de wrd como
Dbt y fuente de dhimento. La pérdida de
corales y ba degradaciin de los arrecies
alectan 4 sstes sspecies, 1o gue pusds levar &
i reduccdn en ta biodiversidad

PREGUNTAS
1.Porque 3igunos animales migrarian 3
otras aguas?
2.Que genera una reduccion en i
blodwersidad ?

Audedants 3 puesiiss

L prrscnne u s dersm b e prondra e persluncs

J

d Ry

COMO AFECTA A LOS ANIMALES
LA MUERTE DE LOS CORALES

~
COMO AFECTARIA EN LA
MEDICINA LA MUERTE DE LOS
CORALES

Tendria unimpacto negativo en la medicing en
warion mpecios, ya que los ocdes sen
Tusnis importante de CompuLSELos quimices y
Biomaléculis que se uilizan en s
vestigaciin y desarrobo de medicamentos,
entonces ol extinguirse estos habra une
pérdita de fusntes de nueves madicamentos.

PREGUNTAS
1.Porgue utkzn 3 fox corales, 105 médicas y
cientificos?
2.En que afecsa fa eatincién e los corales
en b medicina?
() G s s e sy b bzt
puestin

(@ Vusheen o cmensar o recartido deide sl it

\

COMO AFECTARIA EN LA
MEDICINA LA MUERTE DE LOS
CORALES

CONSECUENCIAS AL
DESAPARECER

Algueas sspecies nolables que deperden de
o5 arrecifes de coral incluyen diversas
especies de peces tropicales, molusces,
Crusticeos, medusas, ssponias, corales
bilandos, tortugas marins y muchas otras. L
biodrersidad de los arrecifes de corsd no soio
e importante para la satud y la resdienca

e Jo8 eLosRIEMas MAarings, 500 Lamibien para
la econceia, | investigacin

entilica y 14 bedleza natural que sirae & los
armantes del buceo

PREGUNTAS

1.Cuales son las especies ropiales?
2.Porque os importante la blodwersidad en
oz arroc

(@) Adetants 3 puassics

T——
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CONSECUENCIAS AL
DESAPARECER

En el trabajo: Muchs persoeas en s
comunidades costeras dependen del turismo y
1l i conm sus principaes fuentes de
ermpleo

Lt pércica de empiecs en

isno y b pesca
puede tener L iMpao negive en la
ecanceriatocal

PREGUNTAS

1.zQué tipos de trabajos ¢
<on los arredfes de corai?

Qué pasaria can ‘o5 pescadores 5t los
corales y los peces dosaparecioran?

relaclonados

@ Canente

e srmedas o col

y rsden abbartar 4

) Devudnrio 4 ul tismen and ms e g 6

J

Lt entingitn dee los Corales alecta &l urismo de
variis maneras. Imaging que los corales son
como ks decaracenes coloridas en o fendo
del acang, y a mucha gente fe encantair &
bucear para verlos y tormar folos de slios.
Cusanido los corales desaparacen, & agus =
vueive renos colonida y hermosa, y ya no hay
Lankos peces y animates findos para ver. Csto

P que &l buces sear
paara hos turistas.

oS

PREGUNTAS

1.En que afecra la extincion ce los corales
en ol turismo?

2.Que paza = desaparecn los caraies?

(" como arectaeLTRaBAjo LA | [ como aFECTA EL TRABAJO ) N G RO ARTAiA
DESAPARICION DE LOS DESAPARICION DE LOS EN QUE AFECTA LA B NGORE S ConLEs
CORALES? CORALES? EXTINCION DE LOS CORALES
EN EL TURISMO? EN EL TURISMO?

- N

COMO AFECTAENEL
ALIMENTO LA DESAPARICION
DE LOS CORALES

La extingitn de 105 cordies Lendria un irpacto
sigrificativo en el trabiajo y la segunidad
Slmentana, uno de e 85 la Pescay
seguriddad dimeitaria: Los arreciles de cord
<on habiats criticns para una amglia variedad
de sspedies marings, muchas de s cudes son
Frponantes pers La pesca y s seguridad
smentaria de las comunidades locales, Silos
corales se extinguieran, daminuiria la
disponitiidad de peces y mariscos, [0
podria lever alainseguridad alimentara en
muchas regiones,
PREGUNTAS
1.EN QUO SOCI0RES € VE LN IMPOCIo

WO en cuanto a la cesapanician

e los corales?
2.Que paza © los corakes ¢ extinguen?

() Adelanta 3 pueitan

Mo o hailar

3 G

COMO AFECTAENEL
ALIMENTO LA DESAPARICION
DE LOS CORALES




4.7.4 PERSONAJES Y PODERES

PEZ

Al poder tener muchas colores , puede
bloguear un poder de un jugadar
pero salo tiene una opartunidad

CABALLO DE MAR

CABALLO DE MAR

Al tener tanta fue | pu‘l ré
an:l arse & un juga dw sin s
consecuencia de alguna pelll! eeeee

TORTUGA

TORTUGA
Siun animal cae en la misma
asilla que la tortuga, su caparazén
oy que rebotes dos casillas hacia atras

DELFIN

PULPO

PULPO
i algin animal esta dos casillas adelante
:nnsmulmnn wepna ré atraer hacia su casilla
nnnnnnnnnn




4.7.5 FICHAS

.' 5 FICHAS 2 ESCALERAS 5 CONCHAS

50 PIEDRAS

4.8 NARRATIVA

5 amigos del mar van en busca a salvar los corales, en un recorrido de 40 saltos y paso a paso aprendiendo
y utilizando sus grandes poderes para cumplir el objetico y poder llegar a la final con la mayor cantidad

de piedras recogidas en el camino.

4.9 CONTENIDO DEL JUEGO

" EL DESAFiO

CORALINO /7




4.10 MECANICA




4.11 JUEGO
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Estas fueron las ultimas comprobaciones que se hicieron, los usuarios al jugar este juego se
divirtieron y aprendieron , ellos se empezaron a dar cuenta que habian cosas que no sabian y se
cuestionaban entre ellos sobre lo que aprendian, jugaron dos rondas porque disfrutaron mucho el

juego, y gracias a la variedad de preguntas y tarjetas cada ronda aprendian algo nuevo



VIDEO COMPROBACION:

https://utadeoeduco0.sharepoint.com/sites/CPG2023-
2S/_layouts/15/stream.aspx?id=%2Fsites%2FCPG2023%2D2S%2FShared%20Documents%2FGeneral %
2FARANA%20VARGAS%20MANUELA%2FSEMANA%2016%2FVIDEO%20COMPROBACI%C3

%93N%2Emp4&referrer=StreamWebApp%2EWeb&referrerScenario=AddressBarCopied%2Eview
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