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TRENDING KITTENS

@ Edad: +8

>4 Sy

I NEVwY;

ﬂ Nivel educativo: A partir de 2do y 3er Ciclo
de primaria

@ N° Jugadores: 2 a 4 jugadores
@ Tiempo: 15-25 Min

Competencias:

Sociales:

> Respeto: en cuanto a los movimientos del resto de
jugadores que impactaran en nuestro objetivo de juego.

> Paciencia: alaesperadeturno, analizando el movimiento
del resto de jugadores y su repercusion en nuestra
estrategia.

Cognitivas:

> Atencién: el juego requiere de una atencién sostenida y
constante a los movimientos propios y del resto de
jugadores, reaccionar a

permitiéndonos posibles

contratiempos.

> Razonamiento y estrategia: a partir de la extraccién de
conclusiones-hipdtesis en cada jugada y permitiéndonos
actuar en consecuencia.

> Capacidad de asociacién: estableciendo relaciones
entre diferentes situaciones, bien en nuestra jugada o
bien en la de otro jugador. A mismo tiempo, en funcién de
Ias Flechas de la tarjeta que coloquemos, analizaremos el
impacto en las casillas adyacentes.

> Flexibilidad cognitiva: desarrolla 1a capacidad de
adaptarnos a nuevas condiciones de juego no previstas.
perspectivas,
respetando motivaciones y objetivos del

asumiendo diferentes entendiendo vy
resto de

jugadores.

> Anticipacidén y planificacién: por el hecho de estructurar
las distintas acciones de nuestra tarjeta en cada turno,
planificando cuando utilizar la habilidad de nuestro clan.

> Visualizacidon espacial: en cuanto a la memoria visual
relacionada con la colocacién de las losetas.

> Percepcidn: sobre todo de lo que ocurre en las jugadas del
resto de jugadores y que afecta a nuestra situacién en el
juego.

> Motivacién y fijacion de metas: en cuanto a que nuestra
estrategia nos lleve a ser el clan mas trending.

> Simbolizacién e interpretaciéon: vinculada a |Ia
identificacién de cada uno de los clanesy las flechas de las

losetas colocadas y su actuacién posterior.

Emocionales:

> Autoconocimiento y automotivacién: en cuanto a
Fortalezas personales aplicadas al juego (estrategia, toma
de decisiones, intuicion...)

> Asertividad: para llevar a cabo cada jugada decidida en
Funcidnde nuestro criterioy noeneldel resto dejugadores.

> Tolerancia a la Frustracién: vinculada al momento en que
otro jugador utiliza su loseta para perjudicar nuestra
intencién de juego.
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Inteligencias Multiples:

> Légico-matematica: vinculada a la estrategia, razona-
miento, desarrollo de hipdtesis-conclusiones vy
planificacion de movimientos respecto al resto de
jugadores.

> Visual-espacial: reconocimiento de ubicaciones Fisicas,
memoria visual, escenarios y desplazamientos.

> Intrapersonal: reconocimiento de Fortalezas, fijacién de
objetivos, gestion de impulsos y tolerancia a la
Frustracién.

> Interpersonal: respeto y asertividad.

Aplicabilidad en el aula:

Trending kittens nos permite utilizarlo como recurso lidico en el aula para trabajar multiples contenidos curriculares,
pero sobre todo es de muchisima utilidad para el desarrollo de habilidades cognitivas tales como la estrategia,
planificacidn, anticipacidn, percepcion, pensamiento lateral y atencidn, siendo de gran utilidad también para trabajar
con alumnado que presente NEE. Por todo ello, es un recurso educativo idéneo para ser utilizado con alumnado de
segundo y tercer ciclo de primaria, asi como en Educacién Secundaria en asignaturas de empresa y emprendedurismo.

Las Familias opinan:

( Es un juegazo, simple y divertido, que permite partidas rapidas y que podamos
\ ? jugar todos los de casa. Las ilustraciones son muy acertadas. jjNos encanta!!

(Familia Rico-Gonzdlez)



