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Resumen del proyecto

Una extensa cantidad de estudios demuestran que los animales intervienen de manera
efectiva en el bienestar y salud humana, siempre que sean tratados de una manera
digna. Por otra parte, una irresponsabilidad por parte de los duefios puede ocasionar
gue una mascota termine en las calles. De acuerdo a la Revista internacional de salud
animal (IAHJ), la estimacion de animales sin hogar en todo el mundo es mayor a 500
millones. Sin embargo, en Guayaquil, el Instituto nacional de investigacion en salud
publica (INSPI) indica que existe un aproximado de 500.000 perros y gatos callejeros.
El problema que se va a tratar son los bajos niveles de conciencia que posee la
comunidad de Guayaquil respecto a sus mascotas. Muchos ignoran que adoptar una
mascota conlleva una gran responsabilidad. Incluso este desconocimiento puede
ocasionar que un duefio pueda abandonar a su animal doméstico en las calles. Se
utilizé la metodologia de Marco Logico para facilitar un proceso de planificacion, disefio,
ejecucion, seguimiento y evaluacion; También Design Thinking para encontrar una
solucion creativa e innovadora y por ultimo, SCRUM para llevar un desarrollo agil,
organizado y altamente productivo. Ademas se dio uso del programa de desarrollo de
juegos, Unity y el programa de disefio y edicibn de imagenes, Photoshop. Como
resultado se desarroll6 una aplicacion movil llamada Patatips que proporciona a los
ninos de 8 a 10 afios de la comunidad de Guayaquil, un juego interactivo sobre la
proteccién y cuidado de sus mascotas. Para ello, se trabajé colaborativamente con la
Escuela Superior Politécnica del Litoral (ESPOL), la Fundacion Rescate Animal y la
Municipalidad de Guayaquil. En la presente investigacion, se demuestra que el
desconocimiento de los cuidados minimos de los animales puede desencadenar un
gran riesgo a futuro para la salud de ellos y de las personas que la rodean. PataTips es
una herramienta de apoyo que busca mediante el entretenimiento poder difundir un

mensaje positivo en nifos.

Palabras claves: juego interactivo, nifios, cuidar, mascotas, Guayaquil



Abstract

An extensive number of studies show that animals effectively intervene in human well-
being and health, provided they are treated in a dignified manner. On the other hand,
irresponsibility on the part of the owners can cause a pet to end up in the streets.
According to the International Journal of Animal Health (IAHJ), the estimate of homeless
animals worldwide is greater than 500 million. However, in Guayaquil, the National
Public Health Research Institute (INSPI) indicates that there are approximately 500,000
stray dogs and cats. The problem to be treated is the low levels of awareness that the
community of Guayaquil has regarding their pets. Many ignore that adopting a pet
carries a great responsibility. Even this ignorance can cause an owner to abandon his
pet in the streets. The Logical Framework methodology was used to facilitate a
planning, design, execution, monitoring and evaluation process; Also Design Thinking to
find a creative and innovative solution and finally, SCRUM to lead an agile, organized
and highly productive development. In addition, the game development program, Unity
and the design and image editing program, Photoshop, were used. As a result, a mobile
application called Patatips was developed that provides children from 8 to 10 years of
age in the community of Guayaquil, an interactive game about the protection and care
of their pets. For this, we worked collaboratively with the Polytechnic Superior School of
the Coast (ESPOL), the Animal Rescue Foundation and the Municipality of Guayaquil.
In the present investigation, it is demonstrated that the ignorance of the minimum care
of the animals can trigger a great future risk for the health of them and of the people that
surround it. PataTips is a support tool that seeks through entertainment to spread a

positive message in children.

Keywords: interactive game, children, caring, pets, Guayaquil
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CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

Las mascotas generan un gran impacto en la sociedad, y en vista de ello, una extensa
cantidad de estudios demuestran que los animales intervienen de manera positiva en el
bienestar y salud humana. Ademas, descubrimientos cientificos han comprobado
resultados en areas terapéuticas, fisioldgicas, psicolégicas y psicosociales (Gdémez,
Atehortua , & Orozco, 2007, p.379).

Muchas personas desconocen que adoptar una mascota es una responsabilidad para
toda su vida porque debe alimentarse, bafarse, salir y hacer sus necesidades (T.D.P,
2018, p.20). En el caso de los canes, si no salen a caminar por lo menos una vez al
dia, empezarian a aumentar sus niveles de cortisol (hormona del estrés), lo que afecta
perjudicialmente al rendimiento del animal (Calle, 2019, p.12). En cambio en los gatos,
descuidar el cambio de la arena provoca la miccién y defecacion en lugares
indeseados, lo cual lleva a que los hogares se encuentren en estados insalubres
(vargas , 2007, p.2).

El desconocimiento de estos temas, lleva a que la mayor causa de abandono animal se
deba a una irresponsabilidad por parte de los duefios (Panadés & Holm, 2011, p.7).
Aun cuando existen multiples movimientos a favor de los animales; se presentan casos
de personas que aun continlan maltratando y abandonando a sus mascotas (El
Telégrafo, 2015). Las leyes que salvaguardan la vida animal, no suelen ser respetadas
y las sanciones por las mismas no muestran el resultado esperado, esto conlleva a que
el trabajo conjunto de la organizaciones, fundaciones y grupos de rescates sea vital
para dar a conocer los deberes y responsabilidades que tienen las personas con los

animales domésticos (Franco, 2017, p.5).

Segun la IAHJ, la estimacién actual de perros sin hogar en todo el mundo abarca los
500 millones y en los gatos, una poblacion probablemente mayor (Pharma Publications,
2014, p.38). El poco interés que presentan ciertos paises por asumir esta situacion,
provoca que la cantidad de animales aumente y que las personas se encuentren
indiferentes ante ello (Pérez, 2009, p.45). En Ecuador, debido a que no existen cifras
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exactas sobre la cantidad de animales callejeros del pais, la Organizacion Mundial de
la Salud (OMS) y la Organizacion Panamericana de Salud (OPS) estipulan que en
relacion a los perros, hay un can en las calles ecuatorianas por cada 7 habitantes
(Cadena, 2013, p.18). En Guayaquil, una de las ciudades mas pobladas de la nacion,
se estima un aproximado de 500.000 perros y gatos sin hogar, de acuerdo al estudio
realizado por el INSPI (El Telégrafo, 2018).

La Fundacion Rescate Animal (2015) aporta mediante politicas publicas e inversion de
recursos en camparias a favor de mascotas. Asimismo, para la entidad en mencion, la
educacion es la clave para el cambio. Por medio de la ensefianza, se aprende a
respetar a los animales, a cubrir sus necesidades basicas, y darles carifio. Frente a
dicha situacion, la fundacion se halla capacitando nifios para convertirlos en una
solucion que pueda servir de ejemplo en sus familias y en su comunidad Fundacién

Rescate Animal, Concientizacion, 2015).

Entre los organismos que ayudan a regular este problema se encuentra el Municipio de
Guayaquil, a través de la jefatura de bienestar animal se encarga de la educacién en
salud animal por medio de charlas y campafas de concienciacion en escuelas,
brigadas y unidades fijas (El Universo, 2018). El problema que se va resolver son los
bajos niveles de conciencia que posee la comunidad de Guayaquil respecto a sus
mascotas. Por toda esta clase de irresponsabilidad para disponer las minimas
condiciones de vida, de manera fisica y mental para estos animales, puede llegar a
perjudicar a una extensa cantidad de espacios publicos, a las personas que conviven

con el animal, y a la propia mascota (German, y otros, 2016).

Por tal razon, el presente proyecto presenta un prototipo de juego interactivo que tiene
como objetivo ensefiar a los nifios sobre el cuidado de mascotas. Los juegos
promueven el aprendizaje de habilidades que pueden efectuar en su entorno
(Lieberman, 2006, p.379-380). El publico objetivo de la aplicaciéon abarca nifios de 8 a
10 afos, dado que en esta fase empieza las etapas de operaciones concretas y
formales, que consisten en la aportacion de opiniones mucho mas abiertas y profundas.
Todavia cabe sefialar que esto proporciona a los jovenes la capacidad de relacionarse
con mas individuos y expandir sus conocimientos en relacion con los temas que van

aprendiendo (Herrera, 2017, p.79). Para ello, se trabajara colaborativamente con la
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fundacidon Rescate animal y la Municipalidad de Guayaquil, que al ser entidades
importantes respecto al bienestar animal, permitirAn que el proyecto pueda ser
adaptado a nuestra localidad.

Como resultados esperados se obtendra una aplicacion movil publicada en el mercado
de Android con el nombre de PataTips, que proporciona a los nifios de la comunidad de
Guayaquil, un juego interactivo sobre la atencién y cuidados de sus mascotas. El juego
asignara diferentes actividades a base de cuidados esenciales de perros y gatos, lo
gue permitird la concientizacion de proteccion adecuada de mascotas. La aplicacion
movil serd programada en C# con el programa de Unity, y sera distribuida por medio de

Google Play.

Al finalizar el proyecto se espera que PataTips pueda ser utilizada por la Fundacion
Rescate Animal dentro de sus diferentes organismos, para que asi sea una
herramienta interactiva para sus conversatorios y ferias. Como resultado se podra ir
capacitando a diferentes grupos sociales en varias ciudades, mas que sélo a un grupo
segmentado en especifico. También se espera fomentar la proteccion de todas las
mascotas, dado que mejora la calidad de vida de las mismas y a la par, ayuda a reducir

la tasa de animales callejeros.
1.1 Descripcién del problema

En la ciudad de Guayaquil existen diferentes organismos que se encargan de la
proteccion y bienestar animal. Como es el caso a la Fundacién Rescate Animal y a la
Municipalidad de Guayaquil que son entidades que realizan de manera muy frecuente
ferias de adopcion, campafias de esterilizacion y desparasitacion, charlas y actividades
de rescate de mascotas. (Ver cap. 1.4.2 Descripcion de las actividades locales respecto
al cuidado animal).

A pesar de que existen diferentes movimientos a favor del cuidado de animales de

compaiiia, la comunidad de Guayaquil aun se mantiene indiferente ante los mismos.

Esto se puede demostrar al simplemente transitar por cualquier calle de la ciudad, en

donde perros y gatos callejeros son visualizados de manera constante. Dichos

animales se reproducen y generan desechos, que no sélo perjudican a las personas,

sino a otros animales. Dado que no existen registros oficiales de la posesion de
3



mascotas, el abandono y el maltrato animal son actividades que no llegan a ser
sancionadas, lo que provoca que las personas no tomen responsabilidad de sus actos.
(Ver cap. 1.4.1 Estudios de la baja conciencia respecto al cuidado de mascotas).

Por todo esto, el problema que se va a tratar en el presente proyecto son los bajos
niveles de conciencia en la ciudad, referente al vinculo afectivo y al cuidado adecuado
gue se les debe presentar a las mascotas. Se busca ensefar que una mascota
necesita de ciertos cuidados para poder existir de una manera digna dentro de la

familia como parte importante de ella.

1.2 Justificacion del problema

Pese a la presencia de diferentes campafias para sensibilizar al publico sobre temas
relacionados al cuidado y bienestar de los animales domésticos, aun la poblacién no
mantiene conciencia sobre la responsabilidad que conlleva la tenencia de una mascota,

en especial el tiempo, dedicacion y afecto que requieren (El telégrafo, 2015).

Las Naciones Unidas, en su objetivo n° 15 establece: “Promover el uso sostenible de
los ecosistemas terrestres, luchar contra la desertificacion, detener e invertir la
degradacion de las tierras y frenar la pérdida de la diversidad biolégica” (Naciones
Unidas, s.f.).

Segun la Fundacion Rescate Animal (2015) la educacion es una clave para el cambio.
Capacitar a los nifios ayudara a que cuiden mejor a las mascotas, los ayuden con sus
necesidades y que su vez sean un ejemplo para todos aquellos que los rodean. El
vinculo afectivo y emocional ha sido puesto a prueba en diferentes estudios que
demuestran que la tenencia de mascotas representa una ayuda al bienestar humano.
De igual manera, se reducen las alteraciones psicolégicas, sentimiento de soledad y
depresion. Por otra parte, se ve reflejado un aumento en la autoestima, sentido de la

responsabilidad e integracién en la sociedad (Gomez et al, 2007, p.381).

La aplicacion de un juego interactivo es una de las herramientas mas Uutiles para el
aprendizaje en nifios. Esto se debe a que la compresion es mas acertada y la mejora

en el rendimiento académico de los jévenes. Los infantes que han nacido en esta
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Ultima década se caracterizan por ser mas activos, por lo que al contar con mayores
recursos tecnoldgicos, pueden adquirir informacion de maneras mucho mas rapidas
(Herrera, 2017, p.76-80).

En virtud de ello, el proyecto busca que los nifios de 8 a 10 afios de edad puedan
establecer un mejor vinculo con sus mascotas, y a su vez, conocer los cuidados
bésicos de las mismas. La aplicacion de juegos a traves de las TICs, permite que los
nifios aprendan diferentes tépicos de forma directa y entretenida.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Desarrollar un juego interactivo movil dirigido a los jovenes de 8 a 10 afios de edad
para la concientizacion de la tenencia adecuada de mascotas a través de la asignacion

de diferentes actividades sobre el cuidado de perros y gatos.

1.3.2 Objetivos especificos

e Realizar una investigacion a profundidad a través de entrevistas y articulos

cientificos sobre animales domésticos.

e Identificar las dinamicas mas 6ptimas para la concientizacion del cuidado de las

mascotas

e Disenfar el flujo de pantallas de la interfaz para la aplicacion maovil.

e Desplegar en el mercado de Android la aplicacién mavil, utilizando herramientas

de desarrollo.

e Validar la aplicacion a base de las opiniones referentes al disefio y funcionalidad.



1.4 Marco tedrico

En el presente proyecto se hace necesario conocer sobre el cuidado de las mascotas
especificamente perros y gatos y como se desarrollan estos aprendizajes en los nifios

con la utilizacion de las TICs. Se presentan los siguientes estudios realizados:

1.4.1 Estudios de la baja conciencia respecto al cuidado de mascotas

Se conoce que la tenencia de animales estd muy relacionado al bienestar de los seres
humanos y por ende a la salud de la mascota. La irresponsabilidad en disponer las
minimas calidades de vida que una mascota requiere, puede repercutir nocivamente en
el cuerpo y mente de estos animales. De igual manera, estos animales domésticos
pueden llegar a perjudicar a una extensa cantidad de espacios publicos, a las personas
gue conviven con el animal, y a si mismos (Franco, 2017, p.5).

El proceso necesario para adquirir una mascota no requiere de informarle a alguna
autoridad o institucién, debido a ello no existe registro de mascotas adoptadas, ni de
guienes son sus duefios. Esto provoca que en el supuesto caso de que un duefio
detecte que su animal doméstico le represente un problema, sélo tenga que expulsarlo
a las calles sin importarle cual sea su final. De esta manera las autoridades no pueden
ejecutar una sancion adecuada, y se pierde la responsabilidad del animal. El bajo
interés que presentan los gobiernos de paises en vias de desarrollo por asumir esta
situacién, provoca que la cantidad de animales se incremente y que la comunidad se

encuentre indiferentes ante ello (Pérez, 2009, p.45).

Ademas, tiene como causa la falta de moralidad y ética por parte de la poblacion, en
otras palabras, de los duefios, mas no de los animales domeésticos. Por ende, provoca
el incumplimiento de sus deberes o cargos relativas del cuidado de sus animales
domeésticos (Pilco, 2016, p.6). En vista de esta falta de responsabilidad de los duefios
de las mascotas, ya sea por una falta de tiempo para cuidarlos, por los destrozos e
incluso la agresividad que puede llegar a tener el animal por su mal ensefanza, lleve a

gue ellos tomen la decisién de abandonarlos (Panadés & Holm, 2011, p.19).

Segun Garcia Solé (2010), se considera maltrato animal indirecto al acto de descuido y

falta de atencion a las necesidades basicas del animal. Por medio del cual, se genera
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un “abandono cruel-cuidadoso” que tiene la capacidad de poner en peligro la vida o
integridad del animal. Mientras que el maltrato animal directo, ocurre cuando una
persona ejerce la accién de atacar para ejercer un dafio fisico sobre el animal,
consiguiendo la muerte o lesién del mismo, utilizando cualquier clase de asistencia o
elemento, incluyendo sustancias venenosas, vidrios en las comidas, toda clase de

golpes, la inclusién en rituales, peleas, y actos sexuales. (Garcia, 2010, p.36-43).

Existen multiples razones por las que un individuo puede recurrir a un abandono de un
animal doméstico. Entre los principales motivos de abandono de perros y gatos se
encuentran: las crias inesperadas, los cambios de domicilio y el factor econémico. A
continuacion, en la Figura 1.1 se puede observar mas argumentos que detecto la

fundacion Affinity respecto a esta situacion.

Crias Inesperadas
14.6%

Vacaciones
2. 1%

Pérdida de interés

Nacimiento de un hijo
6.7%

Miedo de enfermedades

Cambio de domicilio

14.3%

s -1
Temporada de caza
10.6%

Alergias
g B.0%
Ausencia del propietario

e T
1.6 4%

Ccmponami‘e'nto
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Figura 1.1: Gréfico de las principales razones de abandono animal [Elaboracion propia]

Segun la IAHJ, la estimacion actual de perros sin hogar en todo el globo abarca una
cifra de 500.000.00 y en los gatos, una poblacion probablemente mayor. IrGnicamente
el principal problema es la habilidad de los gatos y perros para reproducirse
masivamente. Las hembras caninas estables pueden producir una descendencia de
67.000 cachorros en 6 aflos. En cambio en gatos, las hembras pueden una estirpe de
370.000 de crias en un periodo de 7 afios. Para solucionar esto, se ha recurrido a la
eutanasia de dichos animales, debido a que son visualizados como focos de
enfermedades (Pharma Publications, 2014, p.38).



Respecto a Latinoamérica, México es el pais con mayor sobrepoblacién animal con un
aproximado de 500.000 de canes abandonados en las calles cada afio. Estas mascotas
particularmente son adquiridas en dias festivos tales como: Navidad, Dia de Reyes y
San Valentin. Sin embargo, meses después los duefios pierden el interés en los
animales, lo que conlleva a que sean deshabitados. Esto ha sido comprobado por un
aumento de los animales abandonados entre los meses de marzo y julio (Infobae,
2019.

En cambio en Ecuador, en su mayoria, la informacién respecto a la estimacion de la
cantidad de canes y gatos en el pais se encuentra inexistente o desactualizada. En el
afio de 1988, se descubrié que hay 1 animal callejero por cada 7.2 personas, esto fue
debido a un andlisis realizado por la OPS y OMS en conjunto. Estd medida de analisis
incluso en utilizada en la actualidad como medida para detectar la cantidad de vacunas
antirrabicas (Cadena, 2013, p.18).

Hay puntos sobre el maltrato animal que la ley hasta hoy no sanciona. Sin embargo, el
Cdédigo Organico Integral Penal (COIP) en su articulo 249 establece una sancién de 50
a 100 horas de servicio comunitario para las personas que causen dafios a la
integridad fisica de un animal. En cambio, si se causa la muerte del animal, se llevaria
a cabo una pena prisién de tres a siete dias. En la actualidad, se propone un proyecto
de ley organica reformatoria al COIP que solicita las sanciones por abandono animal de
20 a 50 horas de trabajo comunitario, maltrato sin lesiones de 50 a 100 horas, y zoofilia
de 6 meses a un afio de prisibn (Metro Ecuador, 2018). Pero como sefiala el entonces
asambleista Jorge Yunda (2018), coordinador del grupo parlamentario por el bienestar
animal, “Podemos endurecer las leyes, pero si no se cambia la conciencia de cada
persona hacia al respeto a la vida y al ambiente no servird de nada” (El telégrafo,
2018).

Segun Cadena (2013), en 1988 Guayaquil era considerada como un centro de urbano
de alto predominio de rabia en animales. A causa de ello, dicha ciudad estima un
aproximado de 500.000 perros y gatos sin hogar, de acuerdo al estudio realizado por el
INSPI. En consecuencia el municipio de Guayaquil promueve la adopcion de mascotas,
aunque solo 3 de 10 familias recurren a ello (El telégrafo, 2018).



Segun un informe de la Oficina de Estudios Relacionados entre Animales y Humanos
(ERAH), 1 de cada 4 personas maltratan animales en Guayaquil. Rescate Animal como
fundacion ha recibido 176 denuncias de maltrato en el afio 2017. De los cuales, 140
fueron de casos de maltrato a perros, y 32 para gatos. Mientras que el Municipio de
Guayaquil ha sancionado a mas de 100 personas por casos de maltrato animal. Los
defensores de animales consideran que el maltrato no es Unicamente golpear a un
perro; también implica no sacarlo a pasear, lo que acumula su estrés, y olvidar sus
cuidados correctos. Igualmente dejar que el animal deambule en las calles, como

sucede en algunos sectores de la ciudad. (El universo, 2018)

Todo problema relacionado al maltrato animal abarca cuatro situaciones en las cuales
los humanos demuestran un mal trato con sus mascotas. La primera es la ignorancia,
en pocas palabras, no saber qué hacer para cuidar a la mascota. La segunda, la
inexperiencia, conocer que hacer, pero no comprender cémo aplicarlo. La tercera,
incompetencia, que se refiere a saber que debe hacer, tener las capacidades para
realizarlo, pero no tener la capacidad para dar el cuidado adecuado. Y por ultimo, la
indolencia, que consiste en conocer qué se debe hacer, saber aplicarlo, encontrarse
capaz de efectuar las actividades con toda precisibn, aunque no se encuentre

interesado en realizarlas (Mazas Gil & Fernandez Manzanal, 2016, p.304).

El aumento conmensurado de animales ha desencadenado la aparicion de
enfermedades zoondticas tales como: larva migrans cutanea, larva migrans visceral,
erliquiosis, entre otras (Guerra Llorens , Echagarria , Marin Lépez , & Mencho Ponce,
2007). Estas enfermedades pueden llegar a un amplio espectro de huéspedes, puesto
gue esta transmision por vectores puede ser por un contacto indirecto, tal como la
ingesta de alimentos o agua contaminada, o directamente, mediante el contacto con

una fuente de contagio (Eiros Bouza & Oteo Revuelta, 2010, p.53).

1.4.2 Descripcion de las actividades locales respecto al cuidado animal

La Municipalidad, a través de su departamento de Bienestar animal, se encarga de
velar por cuidado y salvaguarda de los animales domeésticos, mediante las diferentes
brigadas de atencién primaria y emergente en unidades médicas que funcionan en los
Hospitales del Dia del Cabildo y las areas de Veterinaria del centro Municipal Integral

(CAMI), donde reciben tratamientos médicos y esterilizaciones. Ademas, se lanz6 una
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camparfa de carnetizacion de mascotas que inicié en octubre de 2016 y consolida la
“Ordenanza de Apoyo a la Proteccion Integral de los Animales de Compafiia”. Por ello
se dio apertura al registro real de animales para conocer el nimero de mascotas que

existen en la ciudad (Alcaldia de Guayaquil, s.f).

El departamento de Bienestar animal atiende a 22 mascotas diariamente entre gatos y
perros. El Unico requisito para acceder a este servicio es registrar a la mascota, y luego
reservar una cita médica. Las brigadas de los CAMI se encuentran recorriendo los
sectores mas populares de la ciudad, y a la vez, zonas rurales de Guayaquil (Radio

Huancavilca , 2018).

La fundacion Rescate Animal también se halla asistiendo al bienestar animal, de
diferentes maneras, a través de la presentacion de proyectos y propuestas de leyes.
Para lograr ese fin, se sostienen de trabajos en conjunto con diferentes entidades tales
como la Agencia Nacional de Transito del Ecuador y Comisién de Transito del
Ecuador, para mejorar la sefializacion y evitar tragedias en las calles; la Prefectura del
Guayas, con la cual se obtuvo un nuevo centro para la rehabilitacién de gatos y perros;
Municipalidad de Guayaquil, que debido a la influencia en la misma, se dio apertura al
departamento de Bienestar animal y la Asamblea Nacional del Ecuador, que mediante
la propuestas de leyes a favor del cuidado y atencién de las mascotas, se cred la Ley
Organica de Bienestar Animal (LOBA) (Fundacién Rescate Animal, Politica publica,
2015).

1.4.3 Las TICs en aplicaciones moviles

La innovacion en base a las TICs ha permitido desarrollar modelos comunicativos y
expresivos que brindan una posibilidad para desplegar nuevas experiencias enfocadas
a la formacién y educacion. Esta informacion se puede obtener no sélo de manera
textual, sino también auditiva y visual, concibiendo la realizacion de actividades que
hace poco tiempo eran consideradas inimaginables. (Ferro Soto, Martinez Senra, &
Otero Neira, 2009, p.3-5).
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Segun un analisis desarrollado por el sitio web de Appbrain, indica que en 2019 existen
2,693 856 de aplicaciones moviles publicadas en Google Play. En la Figura 1.2 se
puede apreciar que las principales aplicaciones de dicho mercado estan enfocadas
principalmente a la educacion, seguido por los negocios y el entretenimiento.
Observando dentro del ranking de las 20 aplicaciones mas populares en la categoria de
educacion, podemos encontrar aplicaciones como Duolingo, que es usada para
aprender otras lenguas; PhotoMath que ayuda a mejorar la resolucion de ejercicios

matematicos e incluso juegos interactivos como Toca Kitchen (AppBrain, 2019).
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Figura 1.2: Categorias de aplicaciones mas populares en Google Play.
Fuente: AppBrain
1.4.4 Aplicacién de juegos en la ensefianza

Los juegos interactivos son ambientes dinamicos de aprendizaje, proporcionan una
herramienta que aporta al desarrollo cognitivo, en vista que en ellos se presentan
multiples experiencias de juego, las cuales pueden constituir diferentes escenarios, en
donde los nifios pueden aprender. En estas actividades recreativas se encuentran
varios recursos participativos que pueden ser aplicados en la ensefianza a nifios,
aunque es necesario que el juego sea interesante y significativo, ya que si esto no se
logra efectivamente, el juego y su contenido no tendrd ningan impacto para el infante
(Tamayo Giraldo & Restrepo Soto, 2017, p.105-108).
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Un estudio realizado a estudiantes de quimica de primer afio de la universidad de
Guadalajara, demostraron que juegos desarrollados en base a las TICs generan un
impacto positivo en los estudiantes, a causa de que presentaron una mejoria en sus
calificaciones y una mayor participacion en las clases (Hernandez, Rodriguez, Parra ,
& Velazquez, 2014).

La metodologia de ensefianza para nifios que es utilizada en el presente proyecto es el
método de investigacion didactico. Este método consiste en el desarrollo de habilidades
de pensamiento eficaces y organicas. Se les presenta a los nifios un evento en el que
los jévenes deberan desarrollar su pensamiento deductivo y experimental para poder
cumplir con la actividad. Ademas, permite que los nifios puedan desarrollar habilidades
de pensamientos organicos y eficaces, debido a que esta enseflanza apunta a

concientizar y reducir las desigualdades (Davini, 2008, 87-88).
1.4.5 Refuerzo en el vinculo afectivo con las mascotas

Una mascota conlleva a que los nifios empiecen a ofrecer mas ayuda en sus hogares.
Demostrar un contacto fisico, proteccion y cuidados, aporta a la mejora de una
estabilidad emocional y mejor convivencia con las mascotas. Esta relacion o presencia
junto a un animal, desarrolla en los infantes valores tales como la empatia y la
responsabilidad, debido a que de manera psicologica, se va aprendiendo nuevos
elementos que pueden aplicar en su cotidianidad personal y junto a sus animales
(Villalta, 2018, p.35-38).

1.4.6 Mercado objetivo y competencias

El mercado objetivo de la aplicacion abarca nifios entre los 8 a 10 afios edad, debido a
gue en este rango de edad, los infantes se encuentran entre la etapa de operaciones
concretas y la etapa de operaciones formales. Esto los prepara correctamente para
establecer dialogos, porque deben escuchar diferentes opiniones, reflexionarse y
tomarlas en cuenta. En la etapa de operaciones concretas, el infante deja el
egocentrismo a un lado y busca poder dar una opinién. Por otra parte, las operaciones
formales indican una mentalidad mas abierta, en donde el nifio busca compartir su
experiencia con otras personas, lo que le permite formar una mayor cantidad de
relaciones (Herrera, 2017, p.79).
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En 2016, Holanda logré erradicar a todos los animales que se encuentran en sus
calles, tan s6lo con un plan de pocos pasos. El proyecto fue llamado Recoger,
Esterilizar, Vacunar, Identificar y Regresar (CNVR). CNVR agrupa varios factores que
ayudaban a reducir la cantidad de mascotas callejeras. Primero, el gobierno asumio los
gastos de esterilizacion de la nacion, alcanzando al 70% de la poblacion animal.
Segundo, elevaron los impuestos para las mascotas de raza pura, con el fin de que se
incentive la adopcién y a la vez, se concienticen los gastos que representa una
mascota. Por ultimo, se aprobaron leyes para el bienestar animal, lo que causaria a los
infractores deudas de $2000 e incluso sentencias de 3 afios de carcel (Espectador,
2018).

En Estados Unidos, tres diferentes fundaciones se agruparon para formar El Proyecto
de Refugio para Mascotas (The Shelter Pet Project, en inglés). Esta campafa busca
gue las personas consideren adoptar principalmente a las mascotas que viven en
refugios, antes de cualquier otro escenario. Esto asegura que las personas tengan una
mascota saludable, feliz y lista para convivir (The shelter pet project, 2009).

El factor que diferencia a este proyecto de los demas, es la agrupacion de la Fundacién
Rescate Animal, la municipalidad de Guayaquil y la Escuela Superior Politécnica del
Litoral (ESPOL); los cuales son entes que buscan ayudar a la comunidad de animales,
aunque de diferentes formas. Existen varias maneras vélidas de poder resolver este
problema de concientizacion de mascotas. Tal como lo hizo la nacion holandesa o el
proyecto de refugio de mascotas, PataTips busca ensefar interactivamente a los nifios

guayaquilefios el como deberia cuidar adecuadamente a sus mascotas.

En el mercado de aplicaciones de Android posee una gran gama de aplicaciones
enfocadas al cuidado animal. A continuacién, se presenta en la Tabla 1, una
comparativa de la aplicacion del proyecto (PataTips) junto a otras aplicaciones
destacables en la tienda de Google Play. Los encabezados de la tabla consultan si la
aplicacidon es un juego; si se puede aplicar para nifios; si refuerza algun vinculo con las
mascotas; si ensefia el cuidado basico de gatos y perros; y si esta enfocado a la

comunidad de Guayaquil.
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Tabla 1: Esquema comparativo de aplicaciones moviles enfocadas al bienestar animal

[Elaboracion propia]

Aplicacion Descripcion ¢Juego de JPara ;Refuerza | ¢Cuidado | ¢Parala
mascotas? nifios? | vinculos? béasicos? ciudad?
Patatips Juego de mesa que
ensefia la adecuada
tenencia, vinculacion y Si Si Si Si Si
cuidado de mascotas.
Pet rescue | Juego de bloques para
saga rescatar animales
No Si No No No
Rento Juego de mesa para
comprar propiedades
Moy Cuidar a un pulpo virtual
mascota
Amor de Cuidar de una mascota
mascotas | virtual
Pet world | Simulador de refugio de
mascotas
Si Si No Si No
Pet hotel | Simulador de hotel para

mascotas
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Si Si No Si No
Doctor fluff | Cuidar animales en una
pet vet veterinaria
Si Si No Si No
Pet shop | Cuidar animales en una Si Si No Si No
story veterinaria
Littlest pet | Cuidar diferentes
shop animales
Si Si No Si No

Metodologias de desarrollo utilizadas

El proyecto PataTips consta con metodologias de investigacion, disefio y desarrollo. La
primera, Marco Logico, que permitié obtener la informacion y reforzar el problema que
se quiere resolver. La segunda es la técnica de disefio de propuestas creativas Design
Thinking. Esta metodologia permite abordar los problemas de manera mas rigurosa;
dejando a un lado problemas de incertidumbre, sesgos de informacion erréneos y
malos procesos de empatizacion (Liedtka, 2018, p.34). Por otra parte, para poder
trabajar y desarrollar el prototipo, se escogié la metodologia de desarrollo agil Scrum;
gue facilita la planificacion, el manejo de recursos y la comunicacion con el cliente de
un modo optimo (Trigas Gallego, 2012, p.13). Todas estas metodologias se manejan
ciclicamente, debido a que las tres conciben que los resultados seran mucho mas
eficaces una vez se haya solucionado los problemas y se tenga claro la necesidad del

publico objetivo.
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CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

Se elabor6 un arbol de problemas utilizando la metodologia de Marco Légico, en base
a la informacion recopilada en la fase de investigacion, y se descubri6 como los
problemas principales al desconocimiento del cuidado animales de compafiia y a la
ausencia del vinculo animal-humano en la ciudad de Guayaquil, con respecto al
cuidado de mascotas. Esto principalmente causado por una comunidad de personas
gue se encuentra desinformada, debido a que no han recibido informacion destacada
en sus hogares y centros educativos. También se detecté personas a las que
simplemente no les agradan los animales, ya sea por su poca 0 inexistente
convivencia. Y por ultimo, gente que de por si mismo, no cumple esa responsabilidad.
Todas estas causas llevan que baje la calidad de vida de las mascotas, se las
abandone, y en el peor de los casos, lleguen a ser maltratadas. Para conocer mas

detalles, revisar la siguiente figura:
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Figura 2.1: Arbol de problemas [Elaboracién propia]
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2.1 Design Thinking
2.1.1 Empatizar

Para la primera fase, se realizaron diferentes sesiones para empatizar con los actores
gue estan involucrados en temas referentes a los animales de compaiiia, y asi, conocer
cuéles son sus frustraciones, sus sugerencias y en especial, conocer qué problema es
el que mas les agobia. En la Figura 2.2 se presentan a dichos actores que intervienen

en el cuidado de mascotas.

Mapa de actores

Figura 2.2: Mapa de actores [Elaboracion propia]
2.1.2 Definir

En esta segunda etapa del Design Thinking, luego de haber recopilado toda la
informacion necesaria, acerca de los problemas a los que la comunidad asocia a la
tenencia de las mascotas, se realiz6 los mapas de empatia para todos estos actores
involucrados en el proyecto. La Figura 2.3 indica como percibe un padre de familia a su
mascota. La Figura 2.4, como la percibe un nifio. La Figura 2.5, que opina la
Fundacion Rescate Anima sobre el tema de las mascotas en Guayaquil. Y por ultimo, la
Figura 2.6 que muestra la opinidn del Departamento de Bienestar Animal de la Alcaldia
de Guayaquil.
18



¢Qué piensa y siente?
-Se sienten cansadas y algo estresadas.
- Cuidan a la mascota meramente por obligacion.
-Quisiera mas ayuda al momento de cuidar a la mascota.

£Qué oye? ZQué ve?
-Que existen familias que se distribuyen correctamente
las labores.

-Que existen personas que cuidan a sus mascota mejor
que a una persona.

-Que las mascotas pueden llegar a representar gastos
muy elevados si esta se enferma.

-Que las mascotas representa un pequefio gasto.

-Que las mascotas necesitan de mucha atencion para
que sean educados.

-Que hay poca participacion en sus hogares para cuidar
a los animales.

-Que deben hacer ello todo.

¢Qué dice y hace?
-Cuida a su mascota lo mejor que puede.
-Le ensefia a sus hijos que deben cuidar a su mascota también.

ESFUERZOS RESULTADOS
-No saber como cuidar a su mascota. -Que las mascotas pueden cuidar la casa.
-Tener que recurrir a golpearia para que deje de hacer algo. -Pueden dar un soporte emocional si se requiere.
-Sentir que la mascota no deberia convivir con la familia. -Ayuda a que los nifios ganen mas responsabilidad.
-Llegar a la necesidad de abandonar o regalar a la mascota. -Que las mascotas se porten muy bien.

Figura 2.3: Mapa de empatia de padres de familia [Elaboracion propia]
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¢Qué piensa y siente?
-Quiesieran que sus padres se encarguen de 1as necesidades de sus mascotas, para que ellos sdlo
puedan jugar.
-Quisieran mas mascotas.

£Qué oye? £Qué ve?
-Que hay mejores mascotas que otras.
-Que critican mucho si un animal no es bonito.
-Que hay nifios que tienen mas mascotas.

-Que las mascotas son buenos compaiieros de juego.
-Que muchas personas tienen mascotas.
-Que las mascotas son una buena compaiiia

() ()Y

<Qué dice y hace?
-Juegan con sus mascotas.
-Le dan de comer, lo bafian y lo sacan a pasear. Todo con la supervisién de un adulto.

ESFUERZOS RESULTADOS
-Que sus padres recurrar a abandonar a su mascota. -Que las mascotas pueden cuidarlos y protegerios.
-Que le peguen a la mascota. -Que su mascota juegue con ellos solo en el tiempo que sea para jugar.
-No quieren ver a su mascota enferma o en mal estado. -Que los animles no jueguen muy rudo con ellos.

-Llegar a aburrise del animal.

Figura 2.4: Mapa de empatia de nifios [Elaboracion propia]
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cQué piensa y siente?
-Quieren centrarse mas a educar.
-Quieren que las calles queden libres de animales callejeros.
-Promover mas la adopcion.
-Obtener mas ayuda

£Qué oye? ZQué ve?
-Que exiten personas que abandonan sus mascotas alas o
afueras de las fundaciones de animales. -Poca  parficipacion  respecto a problemas de
sobrepoblacion animal.

-Que hay una complejidad al momento de recaudar
fondos para salvaguardar la vida de un animal, si este se
encuentra en un estado paupémimo.

-Poca participacion de una parte de la poblacion para
limpiar los desechos de sus mascotas.

-Continuidad en la venta ilicita de animales de compaiia.
-Baja tasa de adopcion de mascotas.
-Preferencia de compra y adopcion de animales de raza.

¢Qué dice y hace?
-Los rescatistas se encuentran bien con las labores que hacen
-Ayudan y buscan un hogar a todo animal que se encuentre bajo su cuidado
-Siguen proponiendo leyes que ayuden a los animales de compafiia

ESFUERZOS RESULTADOS
-Que el estado no apruebe las leyes que la Fundacion propone. -Que no existan animales en las calles.
-Que aun continuen practicas de maltrato animal. -Que la comunidad se encuentre mas dispuesta a rescatar animales.
-Qué exista la venta ilicita de animales silvestres y domésticos. -Que la comunidad se encuentre mucho mas vinculada con sus animales de

-Qué las leyes existentes no sancionen el mal comportamiento de los duefios de Compafiia y los traten como a un miembro de la familia.
animales. -Que el estado apruebe completamente las leyes que la Fundacion redacta.

Figura 2.5: Mapa de empatia de la Fundacion Animal [Elaboracion propia]
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cQué piensa y siente?

-Apoyar a duefios de mascotas que incluso no se encuentre dentro de la ciudad de Guayaquil.
-Poder sancionar a las personas que no cuidan comrectamente a sus mascotas.
-Atender a llamados de rescate de manera mas rapida.

-Realizar mas charlas de capacitacion sobre las mascotas y sus respectivos cuidados

£Qué oye? LQué ve?
-Hay muchos animales que estan siendo maltratados y o ] ]
descuidados por sus duefios. -Se visualiza a muchos animales en refugios y casas

) hogares.
-Que existen muchos grupos de apoyo y rescate de . 9
animales. -Animales en mal estado.
-Que existen personas que no quieren aprender sobre las -Sobrepoblacion de caninos y felinos en as calles.
necesidades que su mascotas requieren. Alcaldia Guayaquil -Ventas de animales de compariia de manera irregular.

-Que hay personas que cuidan de sus mascotas, y
acceden a los centros gratuitos que el Municipio

les proporciona.
<Qué dice y hace?
-Se encuentra satisfecha con las labores que realiza.
-Atiende a todas las llamadas de rescate de mascotas que se les comunica
-Da soporte a las mascotas de toda la ciudad de Guayaquil
ESFUERZOS RESULTADOS
-Que las personas no quieren gastar en sus mascotas. -Que toda la comunidad utilice los servicios médicos disponibles.
-Que la comunidad de animales callejeros siga aumentando. -Que las personas esterilicen a sus mascotas.
-Que los animales callejeros desencadenen mas enfermedades zoondticas. -Que la poblacion cuide adecuadamente a sus animales de compaiiia.
-Que las personas no ufilicen los servicios médicos de mascotas que se encuentran -Mas participacion por parte de la comunidad al momento de rescatar y esterilizar
dispanibles. animales callejeros

Figura 2.6: Mapa de empatia del Departamento de Bienestar Animal de la Municipalidad de Guayaquil [Elaboracién propia]
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2.2.3 Idear

Se realizaron diferentes mecanicas en el desarrollo de una solucion que pueda ser

adaptada a la investigacion realizada.
2.2.3.1 Insight

Se discutié toda esta informacion en conjunto con expertos de la Fundacién Rescate
Animal y se lleg06 al siguiente Insight: “La comunidad de Guayaquil no es consciente de
la responsabilidad que requiere una mascota, debido a que no consideran a dichos

animales, miembros de la familia.”
2.2.3.2 Lluviade idea

Previamente a la lluvia de ideas en si, se investigd los principales juegos que captan la
atencién de los nifios de entre 8 a 10 afios de edad, con el objetivo de seleccionar una
mecanica que les llame la atencion y que pueda ser aplicable al proyecto. Posterior a la
investigacion se inicié con una lluvia de ideas, en donde el grupo conformado por
Walther Fabre y Hugo Clavijo proporcionaron multiples ideas que pudieron ser validas.
Se elabor6 una lista y se prepararon encuestas para realizarla en una unidad educativa

primaria.

Se realizaron encuestas a mas de 50 nifios de la unidad Educativa Juan Flores Murillo,
ubicada al sur de la ciudad de Guayaquil en la Floresta 1, y se detecto que entre los

juegos que tenian mayor aceptacion se encuentran los tableros de mesa digitales.
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En la Figura 2.7 En donde un 63.2% de infantes confirmaron su motivacion.

Sin comentario
5.3%

No
31.6%

Si
63.2%

Figura 2.7: Aceptacion de la mecanica de tablero de mesas digitales en nifios de entre 8
a 10 afios [Elaboracién propia]

2.1.4 Prototipar
2.2.3.2 Concepto comunicacional

Aplicacion movil que utiliza juegos interactivos para la ensefianza y concientizacion del
cuidado de perros y gatos. Enfocada en crear un vinculo afectivo entre nifios y
mascotas.

2.2.3.3 Arquitectura.

La arquitectura utilizada en el proyecto se divide en 2 partes fundamentales: la
programacion y el disefio de los recursos multimedia. Para la parte de disefio, los
principales softwares que fueron utilizados en PataTips fueron: Adobe lIllustrator
(Adobe, Adobe lllustrator, s.f.) y Adobe Photoshop (Adobe, s.f.). Por otra parte, para la
programacion del juego Unicamente fue utilizado el software de desarrollo de juegos,
Unity (Unity, s.f.). A continuacion, se encuentra el grafico con la arquitectura de la
aplicacion.
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Figura 2.8: Arguitectura de la aplicacién [Elaboracidn propia]
2.2.3.4 Disefio de la aplicacién

Luego de la seleccién del tipo de juego, se desarroll6 una linea gréfica para la
aplicacién. Dicha interfaz puede ser apreciada en la Figura 2.9, en donde se presenta
el tablero de juego de PataTips. Dentro se encuentran casillas que contienen mensajes,
e incluso dindmicas que proporcionan un refuerzo positivo para el vinculo emocional y
el cuidado de los animales domésticos. Este contenido buscé sensibilizar a los jovenes

de qué una mascota debe ser considerada un miembro mas de la familia.

Los mensajes presentados en el juego apegan al lado emocional de los nifios, con el fin
de que empaticen con los animales y se lleve a que, por cuenta propia, decidan
responsabilizarse de sus animales de compafiia.
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Figura 2.9: Tablero de juego de PataTips [Elaboracion propia]

Ademas de la pantalla del tablero, se concluy6 con todo el disefio y programacion del
juego. Antes de avanzar a la etapa de pruebas, se subié el apk del juego a Google

Play, con el nombre de PataTips. Se encontrara la aplicacion en el siguiente enlace:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.xmosh.patatips
2.1.5 Testear

Con el producto final se realizaron pruebas con estudiantes de 8 afios que cursan el
qguinto curso en la Unidad Educativa Fermin Vera Rojas, ubicada al norte de la ciudad
de Guayaquil en el blogue 6 de Bastion Popular. Se realizaron graficos estadisticos con

la informacioén recopilada. (Ver cap. 3. Evaluacion).
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CAPITULO 3

3. RESULTADOS Y ANALISIS

En el presente proyecto se realizaron investigaciones primarias y secundarias, con el
fin de identificar el principal problema que esta relacionado con la inadecuada tenencia
de mascotas. Se obtuvo como resultado un prototipo de juego interactivo llamado
PataTips, el cual consiste en un tablero digital en el que se presentan diferentes
casillas con mensajes para el cuidado de los animales domésticos. Ademas, se cuenta
en ciertas casillas con juegos cortos, qué refuerzan la ensefianza y el vinculo entre los

animales y sus duefios.

Las pruebas de la aplicacion movil fueron dadas en la Unidad Educativa Fermin Vera

Rojas, y se obtuvieron los siguientes resultados:

El tiempo promedio en el que los nifios terminaron el juego es de 173 segundos.
El 75% de los nifios no tuvieron trabas en el flujo de pantalla.
El 85% de los infantes aun recordaban la informacion presentada en el juego.

87% de los jévenes aprendieron algo nuevo mientras jugaban.

a bk~ w0 N E

Las nifias son mas dedicadas al momento de leer informacion del juego y las

instrucciones.

o

Al 100% de los jugadores les gusto el juego.

Un 90% de los nifios consideraron facil a PataTips.

A continuacion se puede verificar una foto de las pruebas realizadas en la escuela ya

mencionada.
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Figura 3.1: Pruebas en la Unidad Educativa Fermin Vera Rojas [Elaboracion Propia]
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CAPITULO 4

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones
Después de las pruebas realizadas, se pudo observar una total aceptacion por parte de
los nifios. Los infantes aprendieron algo nuevo y ademas, demostraron aprobacion por

el disefio y de la dinamica de juego.

El disefio de la aplicacion movil fue desarrollado para que los nifios puedan jugar en
forma intuitiva. La informacion que se presentaba en el tablero digital del juego fue bien
recibida, y a su vez, comprendida, por lo que sera una informacién que estos jovenes

pueden comentar de manera sana y dindmica.

El uso de una aplicacion movil para la ensefianza y para el refuerzo de un vinculo
animal-humano cumplié su objetivo. Si bien PataTips no podra solventar todos los
problemas que tienen relacion con la mala tenencia de mascotas, apoyara con la

capacitacion de los mas jévenes, quienes seran los que estén a cargo en el futuro.
Recomendaciones

Se recomienda que se continle desarrollando otras aplicaciones que puedan
concientizar a las comunidades sobre la importancia de las mascotas. A través de las
TICs, se fomente nuevos métodos de llegar a diferentes grupos de individuos, no sélo a

los habitantes de la ciudad de Guayaquil, sino también de otras localidades.

El prototipo desarrollado aun puede ser mejorado, por lo que queda abierto para que
cualquier desarrollador continde este proyecto, lo expanda, y asi promueva un nuevo
mecanismo que pueda influir positivamente a las personas sobre la importancia que

representa una mascota en un hogar
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APENDICES

A.Requisitos minimos y pasos de instalacion

Como requisito para descargar la aplicacion desarrollada en el presente proyecto, se
necesita de lo siguiente:
e Celular con sistema operativo Android 4.1 o superior.

e Conexion a Internet.
e 25 Mb de espacio de almacenamiento disponible.

Para adquirir la aplicacion se puede buscar en la “Playstore” de Google con el nombre de
“Patatips”. A continuacion, se deja un link directo a la aplicacién en la tienda:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.xmosh.patatips
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B.Encuesta a niilos para validar la interfaz gréafica

Escuela Superior Politécnica del Litoral
Validacion de aplicacion

¢, Qué te parece el siguiente logo?

Para ti ¢Qué significa este botén?

Parati ¢Qué significa este botén?

Parati ¢Qué significa este botén?

Parati ¢Qué significa este boton?

%

Th {ene
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Te gusta este tipo de juego
¢Lo jugarias?

¢ Qué agregarias?




