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Resumen

Atuq es el nombre de la marca / personaje que representa la dinamica educativa que se
creard a partir de un proceso de gamificacién de la metodologia para el curso de Dibujo
de Animales del Museo de Arte de Lima - Mali. A través de una propuesta de retos y pre-
mios competitivos se busca aumentar la motivacion en los alumnos para hacer del apren-

dizaje una experiencia ludica y divertida.
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“Atuq es un zorrito explorador, él ha llegado al curso de Dibujo de Animales del Mali debido a su suefo
por conocer a todos los animales del mundo, iniciando con la rica fauna peruana. Pero Atuq no puede
hacerlo solo, necesita de los nifios para aprender sobre los animales y dibujarlos. A través de la pro-
puesta de retos, él entregard sus exclusivos trofeos a aquellos que puedan superar las retos; los trofeos
se coleccionan en un dlbum de logros para demostrar quién es el mejor del curso.”

1. Delimitacion tematica: Esto se debe en parte a la falta de apoyo pu-
blicitario que brinda el Mali el resto del afo.
Con Atuq se exploran métodos alternativos de Mas el problema mds serio se da en el aula: la
educacién en nifos, especialmente el uso de los dindmica se limita a dibujar animales, lo cual
recursos ludicos para aportar nuevos valores y un  para muchos nifios puede convertirse en una
mayor interés por parte del piblico objetivo. El actividad monétona y aburrida sin ninguna
game design, la ilustracién infantil y la valoracién motivaciéon de por medio que les transmita
sobre la vida animal actian como las herramien- emocién o curiosidad para alentarlos adecua-
tas usadas en este proceso del disefio. damente a seguir aprendiendo.

En el Museo de Arte de Lima - Mali, existe actual- Gamificar, crear una experiencia de juego atracti-
mente un Curso de Dibujo de Animales para nifios, va para los nifos.

con una metodologia no tradicional enfocada en la

educacion artistica personalizada para desarrollar  Motivar a los alumnos a superar los retos del juego.
habilidades de dibujo y valorar la vida animal.

Divertir, gracias a la transformacién del aprendi-
El curso tiene una gran cantidad de alumnos en zaje en juego.
los meses de vacaciones escolares, debido a la
demanda de cursos para “vacaciones Utiles” en Acompaiiar, a través del personaje de Atuq con
donde el Mali ya se ha posicionado como un espa- quien los nifios se identifiquen.
cio cultural de calidad y confianza. Sin embargo al
terminar este periodo y conforme empiezan las Educar, de manera personalizada y divertida.
clases escolares, a partir de marzo, la concurren-
cia de los nifios empieza a disminuir hasta quedar Desarrollar habilidades de dibujo y conciencia so-
prdacticamente vacio. bre los animales.




4. Desarrollo del proyecto

4.1. Investigacion

SITUACION DE COMUNICACION Y MERCADO: BRIEF
Mision:

Crear una experiencia de juego en donde, a tra-
vés del dibujo de animales, se desarrollen valores
educativos y artisticos en los nifios de manera [0-
dica y divertida.

Esta experiencia se da a través de un proceso ga-
mificado que motiva y que fomenta la auto supe-
racion y competencia a través de retos que desa-
fian a los nifios con el fin de ser el mejor del juego.

Vision:

Extender una nueva forma metodolégica del cur-
so de dibujo de animales para nifios a través del
juego hacia diferentes instituciones, colegios y
organismos educativos donde se pueda promover
alternativas en educacién artistica no tradicional
enfocadas en el desarrollo personalizado, el desa-
rrollo de nuevas habilidades y la creacién de co-
munidades y competencias.

Piblico:

Atuq estd dirigido a los nifios en edad escolar, en-
tre los 7 y 13 afios de edad; nifios cuya Unica pre-
ocupacién al volver a casa a diario es hacer las
tareas lo més rapido posible para ponerse a jugar.
Algunos tienen actividades extraescolares, pero

a menos que sientan una gran pasién por éstas,
suelen verlas como responsabilidades tediosas y
no muy motivadoras.

Al investigar con mayor profundidad al piblico, se
puede descubrir que los nifios disfrutan cualquier
actividad si ésta se relaciona con los juegos. Ac-
tualmente invierten mas tiempo jugando en com-
putadores, tablets y celulares debido a un conte-
nido visual atractivo, l0dico e inmediato. Pasan
menos tiempo haciendo actividades tradicionales
por placer y mas tiempo pegados a una pantalla.

Insight:

Los nifios quieren jugar todo el tiempo. Recorde-
mos el concepto popularizado por Pokemon: Atra-
parlos a todos. Un juego que busca la recolecciéon
de premios por mérito podria ser la incentivacién
que los nifios necesitan para realizar la labor edu-
cativa del curso como si se tratara de un juego.
Ahora no sélo se trata de dibujar animales, sino
que con estos dibujos vayan a superar retos que
los harén acreedores de un premio (una carta tro-
feo) que puede coleccionar para demostrar sus

habilidades.
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BENEFICIOS DIFERENCIALES:

Concepto Creativo: Desarrollar el curso de dibujo de
animales como un juego para conseguir trofeos a lo-
gros que se consiguen en base a los animales que se
dibujan.

Conexién Emotiva: Motiva a los nifios a ser mejores,
no sélo con el dibujo sino a superarse en la realizacién
de retos y en conseguir un dlbum cada vez més lleno.

Conexién Empdtica: A través del juego las habilida-
des de dibujo ya no aparecen como lo més importan-
te, sino que para los alumnos se trata de cumplir los
retos. Esto permite al nifio conectarse més con los
animales.

Conexidn Psicolégica: Atuq desarrolla habilidades ar-
tisticas, psicosociales, motrices, etc.

REFERENTES TEORICOS Y PRACTICOS:
1. Situacién de la educacion artistica para nifios en el Perd

En las primeras etapas de la investigacion se revi-
saron los materiales disponibles gracias a las enti-
dades del estado acerca de la educacién artistica
enfocada en nifios de edad escolar. A diferencia
de otras dreas de ensefianza, no parece haber
mucha preocupacién y valoracién sobre la impor-
tancia de metodologias alternativas que incenti-
ven los beneficios del arte, especialmente con ni-
fios de primaria. El nivel de los recursos didacticos
es limitado y poco innovador. No se aprovechan
los beneficios del arte como herramienta de co-
municacion para integrar otras disciplinas.
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2. Alternativas educativas

El desarrollo del arte se encuentra actualmente
en mano de instituciones culturales que incentivan
su desarrollo de manera externa, a través de cur-
sos y programas para ocupar el tiempo libre de los
nifios. El Museo de Arte de Lima es reconocido por
ser un espacio que promueve estos intereses den-
tro de una comunidad ya desarrollada, pero ain
poco expandida. Lo hace de manera tradicional
por lo que su alcance es limitado y muchas veces
no logra captar toda la atencién y motivacién del
publico.
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3. Alcance del Game Design para la educacién

Ante la bisqueda de soluciones alternativas a los
problemas de aprendizaje en diversas dreas, se
optd por explorar recursos que sean mas afines al
publico objetivo: el juego por ejemplo, es actual-
mente uno de los dmbitos mas explorados para
mejorar la calidad educativa. Cada vez existen
mds propuestas que usan las ventajas motivado-
ras de los juegos para plantear las actividades a
través de los retos ludicos y un plan de recompen-
sas.

El uso de la competencia y el desarrollo de comu-
nidades en torno a un juego permiten desarro-
llar las habilidades requeridas como medios para
conseguir un objetivo importante: la diversién y el
triunfo en el juego.

Classcraft

Ferrets
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Healer

Es una aplicacién web que permite a los profeso-
res dirigir un juego de rol en el que sus alumnos
encarnan diferentes persondjes. La plataforma
permite crear un mundo de personajes (magos,
sanadores y guerreros) que deberdn cooperar y
participar en misiones para ir ganando puntos y
oro para mejorar su equipo. El objetivo es ir avan-
zando de forma colaborativa a la vez que los par-
ticipantes aprenden y desarrollan conocimientos.
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What kind of rock i farmed when existng rock types are charged by hess anc oressurs?

1 Meamorphic 2 igriecus

3 Sédiventary 4 Metecechgical
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Oraculo Matemagico

Es una propuesta educativa peruana basada de
un aplicativo mévil; es interactiva y dirigida a
nifios de primaria con el fin de contribuir con el
aprendizaje lidico de las matematicas. Funciona
a través de un videojuego de estrategia de cartas,
en donde se usan los ejercicios de calculo mental,
entre otras operaciones, para acumular monedas
que desbloqueen dichas cartas.

Asi se puede pasar a la Aventura: una competen-
cia basada en personajes inspirados en la biogra-
fia de matematicos histéricos.
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RECURSOS COMUNICACIONALES, INFORMA-
TICOS, GRAFICOS, ARTISTICOS, MULTIMEDIA,
AUDIOVISUALES:

Recursos Ludicos

Atuq traslada la plataforma del juego (la dindmi-
ca creada para el curso) al espacio fisico donde in-
teractian alumnos y profesor, correspondiente a
un aula de clase. Cuenta con recursos que apoyan
al objetivo del juego: conseguir las cartas trofeos
coleccionables para el 4dlbum de logros.

Se apoya en la herramienta editorial del folleto
ilustrado para crear comunicacién entre Atuq y
los nifios, para dar a conocer los retos, y producir
el juego de cartas coleccionables junto al album;
las cartas constituyen el premio del juego realiza-
do. Todo esto englobado en un kit de arte que con-
tenga ambos elementos y algunos materiales de
dibujo. Funciona en la siguiente dindmica:

*Proposicion de retos: Lectura del folleto con los
objetivos del mes.

*Desarrollo de clase de dibujo: Cumplimiento de
la metodologia del curso de dibujo.

*Recepcion del trofeo: De acuerdo al logro cumplido.
Desarrollo del personaje

Atuq es un zorrito explorador que quiere conocer
y aprender sobre animales. Al empezar el curso,

presenta en pequefias narrativas las condiciones
que deben tener los animales que quiere encon-

trar. Necesita de la ayuda de los nifios para que
los dibujen y asi puedan obtener sus trofeos a
cambio. Al concluir los objetivos del reto (dibujar
determinado animal o grupo de animales) los ni-
fios obtienen una carta trofeo para coleccionar en
su album.

Atuq no sélo presenta retos sencillos sino otros
mas complejos que requieren mayor compromiso
del nifio para asi ganar trofeos mas exclusivos.




Atugq el zorrito explorador

Atuq, es un zorro rojo que ha venido a explorar el Peru.
Su gran anhelo es conocer muchos animales, pero no es
s6lo eso. Quiere saber cudles son los mas peligrosos, ex-
trafios y divertidos, ademds de conocer el medio en el
que viven, especialmente en zonas tan diversas como las
que contiene el Peru.

Pero Atuq necesita ayuda para poder demostrar que ha
conocido ciertos animales, necesita un dibujo de cada uno.

“Atuq” significa zorro en quechua, el nombre fue elegido
para crear mas elementos de aprendizaje y aprovechar
la curiosidad de los nifios, los cuales suelen preguntar
por todo. Asi se les puede transmitir mds datos curiosos.

Objetivo

Introducir el nuevo sistema gamificado del curso de dibujo a través de la
adquisicion del kit de arte de Atuq con el material a usar, en el momento
de la inscripcion. La gréfica y la presencia del dlbum de logros y los folletos
ilustrados crean expectativas a que comiencen las clases.

ESPACIOS REALES Y VIRTUALES EN LOS QUE
SE PUEDE INTERVENIR:

Espacios de promocién: Zonas como la entrada
del museo, o el drea de inscripcién en donde se
puede ubicar piezas publicitarias que llamen la
atencién, como corpéreos llamativos.

Aula de clases: espacio adaptado para las nece-
sidades del curso, permite la interaccién de los
alumnos y el cumplimento de los retos.

Redes Sociales: Fan Page de Facebook para la
creacion de la comunidad y el compartir de las ex-
periencias del curso.

Caja del kit

Presentacién de los retos a través de Atuq quien rompe la cuarta pared
para pedir ayuda a los nifios a través de las historias semanales.

Folleto ilustrado

Desarrollo del curso gamificado usando las herramientas del kit de arte.

Dindmica de Clase

Recoleccion de logros y trofeos por parte de los participantes.

Album de Cartas

Creacién de una comunidad en torno al curso donde nifios y padres puedan
compartir experiencias y dar a conocer sus beneficios.

Fan Page de
Facebook




4.2. Planificacion de las Piezas y de los Medios

Uso del Design Thinking, disefio centrado en satisfacer las necesidades del usuario. Se desarrolla par-
tiendo del andlisis del publico objetivo: nifios de ambos sexos, entre los 7 y 13 afios de edad.

P. Socioecondomico

Nifios entre 7 y 13 afios. Am-
bos sexos.

Estudiantes de primaria y pri-
meros afos de secundaria.
Clase media, sin responsabi-
lidades laborales. Residencia
en Lima Metropolitana.

Nifios con relaciones sociales
basadas en conexiones con
sus padres, hermanos, amigos
del colegio.

Buscan pasar el tiempo libre
divirtiéndose, especialmente
jugando.

Television por cable o Netflix.

Tienen acceso a redes sociales;
las mads habituales son Facebook
y YouTube, ya que no son de com-
partir mucho, sino de consumir
contenido.

No escuchan radio por si mismos
(salvo que alguien mas escuche).
No suelen leer diarios ni revistas.
Van al cine con sus padres.

Predilecciéon por los juegos de
computadora o consola.

Aplicaciones para ver videos, ju-
gar o escuchar musica.

P. Tecnolégico

Tienen acceso a computado-
ras, tablets con supervision
adulta.

Algunos poseen dispositivos
moviles.

Tienen redes sociales aunque
no las usan como los adultos
(no comparten su vida), las
usan sobre todo para comuni-
carse y jugar.

No administran sus medios de
pagos, quedan sujetos a las
condiciones de sus padres.

4.3 Desarrollo de Piezas:

1.Detonacién. Informacién formal para los padres
que inscriben a sus hijos en el curso:

Corpéreo del personaje: modelo de cartén a es-
cala real de Atuq situado en la entrada del Mali,

al lado del panel informativo de cursos; llama la
atencién y presenta de manera informativa las
ventajas del curso.

Seccidn del curso en la Web del Mali: Informacién
amplia y detallada que los padres requieren para
conocer los beneficios del curso.



Caja del kit de arte: Caja de cartén ilustrada que
contiene los elementos necesarios para la diné-
mica del juego: el album de logros para coleccio-
nar las cartas trofeo, el folleto ilustrado del mes
correspondiente y algunos materiales necesarios
para dibujar.

2. Remisién. Herramientas necesarias para el de-
sarrollo de la dindmica, interactdan con las activi-
dades de dibujo que sirven para cumplir los retos
propuestos y obtener las recompensas.

Cartas Trofeo:

Cartas coleccionables que reflejan los retos a
cumplir, se encuentran agrupados en 4 niveles:
principiantes, intermedio, avanzado y experto.
Cada uno de estos logros se va superando con-
forme el nifo realiza dibujos de animales y com-
plementa sus conocimientos sobre ellos y sobre la
tematica respectiva de cada grupo de retos.

Folder de Logros: Folder en blanco donde los ni-
fios van agrupando las cartas.

Folleto llustrado: pieza editorial en donde se des-
cribe de manera sencilla los objetivos del juego y
se expone los retos correspondientes para el mes.




3. Recompensa

Facebook de Atug: medio para mostrar fotos de re-
gistro de las actividades hechas en clases con el fin
de crear la comunidad a partir del curso.

Web Individual (Fase futura de desarrollo): Espacio
digital para los recursos y difusion de los logros y tro-
feos del curso. Permite ampliar la informacién y con-
trolar el crecimiento de la comunidad.

Aplicativo mévil (Fase futura de desarrollo): Red so-
cial que permita unir comunidades resultantes de la
expansion de la dindmica a otras instituciones educa-
tivas, mantener la competencia entre sus jugadores y
difundir los beneficios a través del registro de dibujos
y logros.

4.4 Evaluacidon semiética

En el desarrollo de elaboracién de piezas de Atuq
se ha tenido en cuenta el valor ludico presente en
la simbologia de sus elementos semidticos: el zorro,
las medallas y la naturaleza juegan papeles claves
para conectarse con un publico infantil inmerso en la
cultura digital para que pueda interesarse en activi-
dades tradicionales como el dibujo y el aprendizaje
sobre animales.

El objetivo simbdlico de la grdfica estd enfocado en
traspasar la barrera de la 4ta pared para crear un
didlogo entre Atuq y los nifios, un universo fantds-
tico que sucede dentro de la naturaleza propia del
paisaje peruano, que motive a los nifios a investigar
y conocer los diversos animales que lo habitan con

el fin de cumplir con los retos que se les propone.
En las diferentes piezas del proyecto se trata de
reflejar un valor seméntico y sintéctico que apo-
ye los objetivos del juego; igualmente gracias al
andlisis pragmatico se busca resaltar los valores
y beneficios de Atuq como sistema educativo y di-
ndmica ldica.

ANALISIS DE LA SEMANTICA DE ATUQ

En las diferentes piezas del proyecto se puede apre-
ciar la representacién de la naturaleza animal (varias
especies de animales o partes reconocibles de éstos)
tanto de manera realista como caricaturizada. El vo-
lor de estas imagenes es mayormente denotativo ya
que cumple una funcién informativa y asociativa dl
tema del curso.

Igualmente el tratamiento estético de las piezas esta
especificado para apoyar el valor artistico del curso,
relacionado con el dibujo y “lo hecho a mano”. Esto se
puede apreciar especialmente en las lineas organicas
y la fluidez de la escritura en el logo, donde la presen-
cia del simbolo constituido por la colita del zorro trae
a recordacién al personaje principal del juego, Atugq,
un zorrito que también representa la temdatica sobre
la que se centra el curso, los animales.




Ademads, a nivel connotativo, Atuq cuenta con el
significado icénico universal del zorro: un animal
astuto, curioso, bromista y dindmico, un divertido
protagonista ideal para la nueva aventura que
significa transformar un curso tradicional de dibu-
jo en un juego. Ademds que relaciona referentes
de juegos con objetivos didacticos para reforzar
el alcance de la dindmica del curso.

APRENDIZ DE
LAS COSTAS

ESPECIALISTA DE
LAS COSTAS

EXPERTO DE #
LAS COSTAS

Como significado lidico del juego las medallas
simbolizan la dificultad de los retos a superar.
Conforme se gana cada una de las cartas, estas
se representan progresivamente con los colores
metdlicos: bronce, plata, oro y diamante. Estos es-
tdn relacionados a la importancia de cada nivel
del logro: Aprendiz (cobre) para el nivel inicial, Es-
pecialista (plata) para el nivel intermedio, Exper-
to (oro) para el avanzado y Maestro (diamante)
para el experto.

La inclusién de las diferentes versiones del perso-
naje en la medalla asi como las del lapiz de color
hace referencia a la historia y el contenido artis-

tico del juego. El paisaje busca cohesionar la me-
dalla respectiva con el tema del conjunto de re-
tos, en este caso los animales de la costa como
se muestra de manera sintetizada en la ilustracion

de fondo.
Referentes:

Las cartas trofeo se construyeron en base al sis-
tema de juegos ya establecidos por los TCG o Tra-
ding Card Games, el cual trae consigo un grupo
de aspectos compositivos para su funcionamien-
to, ademds de centrar su importancia en la ima-
gen y representacion del valor de la carta.




El sistema de progresién y de coleccién de criatu-
ras (animales en este caso) estd tomado ademds
a modo de apropiacién cultural del propio juego
de Pokemén donde no sélo se busca “tenerlos a
todos” sino que, a lo largo de la historia. el cum-
plimiento de objetivos del entrenador esté ligado
también a ganar medallas para demostrar su va-

lia. Muchas poses de Atuq estan basadas en las
referencias icénicas del personaje de Ash, como
se ve a continuacién y trasladadas al lenguaje del
curso, incluso se toma referencia a otros persona-
jes de dibujos animados que usan cartas para de-
mostrar el triunfo de sus objetivos.

Como parte de la interculturalidad, las referencias estdn basadas también en sistemas de Ul (interfaz
de usuario) para el desarrollo simbdlico de la progresién en videojuegos que tienen como motivacién

la recompensa:




ANALISIS DE LA SINTAXIS DE ATUQ

Las piezas del proyecto estdn enfocadas para ser usadas o apreciadas por nifios, es por eso que se
busca sobre todo llamar su atencién con el uso de ilustraciones centradas y llamativas.

En la costa del Peru vive una de
las 2 especies de zorros
peruanos, el Zorro de Sechura
o zorro del desierto peruano

Formato: Se siguen los parametros de los TCG
(Trading Card Games), la forma rectangular
permite que la informacion ser visualizada
globalmente dentro de un area pequenay
comoda. Facilita su manipulacion y que se aprecie
en conjunto al agruparse en el folder de logros.

Profundidad: Clasica, existen pocos planos que
ayudan a destacar el primer plano donde se
encuentra la medalla o el dibujo del animal.

Cuadrantes: El contenido se encuentra
centrado produciendo tension en el elemento
de mayor protagonismo. La lectura empieza de
maneral natural de arriba hacia abajo usando las
jeraquias de los textos.

Funcionamiento: A nivel de recordacion y
asociacion, las cartas simbolizan la dificultad
del logro por un lado pero también establecen el
caracter informativo por el otro. En este caso
muestran de manera amigable y sencilla algunos
datos referentes a animales que son necesarios
de dibujar para conseguir el logro respectivo




Las cartas trofeo estdn construidas de manera que la informacién sea accesible y visualizada répida-
mente, sobre todo en la parte informativa sobre los animales. Mientras que para la parte lddica (los
trofeos) es necesario verlas en conjunto para comprender la progresion de su significado que se mani-

fiesta con los colores, la postura y posicién del persongje.

APRENDIZ DE ESPECIALISTA DE EXPERTO DE
LAS COSTAS LAS COSTAS LAS COSTAS

A
p «

Dibuja un animal que Dibuja 3 animales que Dibuja 5 animales que
viva en |a costa peruana vivan en |a costa pervana vivan en la costa peruana

Rojo: Funciona como punto  Morado: Momento Verde: Cercania y amor por
de atencion y enganche, reflexivo, creativo e la naturaleza.

e imaginativo. .
Postura dormida, inicio del g Postura animada,
nifio en el juego. Paz y Postura relajada, momento  desarrollo competitivo.
calma del inicio. Abn nose  de explorar nuevos retos,  Se ha levantado y esta
levanta. empieza a levantarse entusiasmado.
Logro nivel principiante. Logro nivel intermedio. Logro nivel avanzado.
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Dibuja 10 animales que
vivan en la costa peruana

Amarillo: Alegria por el
triunfo mayor.

Postura triunfante por la
superacion de los

obstaculos mayores, auto
superacion. Pertenencia.

Logro nivel experto.




En el caso del folleto ilustrado del mes inicial, cuya finalidad es presentar a Atuq y las reglas del juego,
las imagenes tienen editoriales para que puedan ser leidas facilmente, sin embargo, al ser para nifios
prevalecen las ilustraciones para llamar su atencién.

Formato: Composicion editorial para facilitar la
lectura y comprension del storytelling que
presenta los retos del curso.

Profundidad: Clasica, existen diferentes
planos que muestran distintas acciones que se
realizan segun la historia que se va contando.

Funcionamiento: En este doble pagina del
folleto, se ensena la historia contada desde los
pensamientos de Atuq para darse a conocer a
los ninos. Muestra de donde vino y como se
encontraba hasta llegar al Perd donde conoce
la gran cantidad de animales que desea dibujar.

Cuadrantes: El inicio de lectura se encuentra en
la parte superior izquierda en donde el personaje
recuerda de donde viene [memorial y finaliza en
la inferior derecha, donde invita al lector a
continuar leyendo la historia (avance). El cambio
en loscolores y el aumento de vegetacion en la
ilustracion refuerzan el movimiento.

Lenguaje cromatico: Colores frios como verde,
azul y morado que integran al espectador con la
naturaleza. El rojo del zorro, ademas de crear el
contraste necesario para identificar su

importancia, recuerda al espectador el dinamismo,
fuerza y cercania del personaje.




ANALISIS DE LA PRAGMATICA DE ATUQ

A nivel perceptivo la presencia de imagenes de
animales y los referentes lddicos son facilmente
asociables por los nifios para comprender mejor el
juego y poder identificarse con Atuq y los valores
que el personaje representa.

El acompaiamiento del pequefio zorro tiene im-
portancia no sélo para el storytelling de la marca
sino que es lo que permite enlazar el didlogo entre
los nifios y los objetivos del curso, los cuales entran
dentro de una gran variedad de valores afectivos
como la autosuperacién, la valoracién de la vida
animal, entre otros. No sélo se trata del desarrollo
de habilidades y conocimientos informativos so-
bre animales sino que se puede llegar al aprendi-
zaje de una manera diferente, divirtiéndose.

Atuq posee varios tipos de valores de consumo,
pero su prioridad concierne los valores lidicos,
en donde, con la ayuda del juego, se puede satis-
facer necesidades que al inicio pueden parecer
“aburridas” y transformarlas en un objetivo que
los nifios anhelan conseguir. La relacién con el
persondje, los elementos de juego como las car-
tas y el folder de logros, el tratamiento alegre
de la ilustracién infantil permiten que la marca
se vuelva una experiencia divertida, dindmica y
auto satisfactoria en si misma, donde los benefi-
cios funcionales (desarrollo de habilidades e in-
formacién educativa) son complementarios.

Igualmente recoge valores utépicos en la manera
en cémo, a través del cumplimiento de los retos,

el nifio va superando barreras hasta convertirse
en un jugador con mayores habilidades, incluso
mejor que otros, mostrandolo de manera tangi-
ble en la coleccién del album de logros. Mientras
mds logros se posean y éstos sean los mas difici-
les de conseguir, el camino recorrido ha sido ma-
yor, asi como el esfuerzo y las capacidades para
convertirse en un mejor jugador, acumulando
también conocimientos (de animales) y habilida-

des (de dibujo).

Ademds recoge algunos valores criticos (valora-
cién de la vida animal propia del Perd) y valores
prdcticos (mostrando los beneficios educativos y
artisticos) como complemento del esfuerzo de la
marca por prevalecer como una fuente educati-
va, aunque ésta sea sélo una excusa para jugar.

Es por esto que Atuq es una marca proyecto,
ya que engloba principalmente valores ludicos
y utépicos para conmover y conectarse con los
nifios. Usa el juego para convertir a su publico
en mejores versiones de si mismos: mejores juga-
dores, mejores estudiantes, mejores amigos de
los animales, mejores artistas. Se crea asi una
comunidad capaz de extender sus beneficios
educativos, los cuales son atractivos para los pa-
dres quienes matriculan a sus hijos en el curso,
pero sobre todo para los nifios, quienes pueden
conectarse con la motivacién de la dindmica y
disfrutarla. Y asi descubrir que el aprendizaje
puede ser retador, divertido y traer recompen-
sas agradables.
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4.5. Alcances planificados

A través del trabajo de las diferentes plataformas
transmedidticas, se busca que el proceso de gami-
ficacién de Atuq pueda llegar a conocerse, expe-
rimentarse y documentarse. Y de esa manera se
pueda extender a otros espacios educativos como
colegios u otras instituciones educativas.

Antes:

En las fases iniciales el principal alcance desea-
do es dar a conocer a los padres los beneficios
del curso y generar intriga en los nifios, para esto
se trabajan las plataformas -Web del Mali sobre

Atuq y el curso de Dibujo de Animales. Otro al-
cance es el Corpéreo publicitario de Atuq que
invita a los nifios a descubrir el curso. Una vez
realizada la inscripcidn, el nifio recibe la caja del
kit de arte: el contenido le sirve para recibir las
primeras impresiones y generar expectativa.

Durante:

El alcance del curso, una vez iniciada la dindmica,
dependerd del progreso personal de cada nifio y
la conexidn que se establece entre profesores y
alumnos a través del personaje de Atuq. Funcio-
nan durante este periodo:

-El folleto ilustrado en el cual Atuq expone los re-
tos para desarrollar en el juego del mes.

-Las cartas trofeo que son la recompensa a los ob-
jetivos alcanzados segun su dificultad.

-El 4lbum de logros para recolectar y mostrar el
avance del curso de manera competitiva.

Después:

La documentacion de los resultados permite crear
una comunidad en torno a la dindmica que lleva
a nifios y padres a interactuar a favor de los be-
neficios del curso. Permite también extender sus
valores al publico externo para lograr un mayor
alcance en el mercado competitivo y sustentar
su evolucién a través del tiempo abriendo nuevos
cursos y espacios para el desarrollo de Atuq.




Ademads se plantea en un futuro la implementacién de una web propia para el control de los logros y
una implementacién de aplicativo mévil que permita integrar la comunidad creada alrededor de los
trofeos y una a los diferentes alumnos una vez que la dindmica se haya expandido a otras instituciones.
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4.6. Proyecciones

3 meses de produccién (octubre, noviembre y di-
ciembre): Desarrollo del material educativo para
el inicio del siguiente afio.

12 meses del afio (Temporada alta en enero y fe-
brero): Desarrollo del curso, al ser progresivo se
conduce de manera ciclica afio tras aio.

Se busca que el curso se pueda desarrollar afio
tras afio con nuevo contenido para los retos y los
logros y que de esa manera el juego pueda perdu-
rar en el tiempo sin desgastar su valor y aportan-
do los mismos valores educacionales, artisticos y
ambientales.

Se preve:

-Un programa anual de retos y logros, con cartas
nuevas por cada mes.

-La interaccién de la comunidad en redes y dentro
del espacio de clase.

-La extensién de la dindmica a otras instituciones.
-La creacién de comunidades en expansién temé-

tica (alrededor de los dibujos, los logros o los ani-
males).

Proyecciones futuras: Integrar una comunidad en
expansion, donde a través del incremento de la
competencia se pueda desarrollar herramientas
complementarias como la creacién de una red so-
cial que permita conectar a alumnos de diferentes
sedes o exalumnos que ansian retomar el juego.




