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Estrategias de diseno en la creacion de personajes para videojuegos
educativos infantiles: caso MIDI-Musical

PROBLEMA

En la educacion musical infantil, los videojuegos
educativos suelen carecer de personajes y entornos
visuales adaptados a los intereses y necesidades de
los ninos, limitando su efectividad como
herramientas ludico-pedagogicas. Existe ademas
escasa literatura sobre procesos graficos y de
validacion en el diseno de estos recursos.
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OBJETIVO GENERAL

Disenar y validar personajes y escenografias para
videojuegos educativos musicales dirigidos a ninos de
4 a 8 anos, aplicando la metodologia Design Thinking
para asegurar un enfoque centrado en el usuario.
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Tabla 1. Validacion de bocetos de personajes.

PROPUESTA

Se desarrollo el videojuego educativo MIDI-Musical Tun Bun, orientado a la ensefanza musical para ninos de 4 a 8 anos.
Sus personajes, inspirados en aves endémicas del Ecuador, habitan escenarios que reflejan la diversidad natural del pais.
La propuesta integra una narrativa ludica y elementos visuales atractivos, validados con la metodologia Design Thinking.
El proceso —empatia, ideacion, prototipado y testeo con ninos y docentes— permitio ajustar el disefio a sus preferencias
y consolidar una herramienta educativa visualmente estimulante y emocionalmente cercana.
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Figura 2. Design thinking para creacion de personajes educativos.

RESULTADOS

Principales hallazgos:

e Participaron 90 ninos en pruebas con prototipos.

* Se identificaron 4 personajes favoritos: aves
endémicas.

 Preferencias visuales comunes: colores vibrantes,
formas redondeadas y animales tiernos.

* E| diseno se ajusto con base en retroalimentacion
experta.

e Se fortalecio el vinculo emocional con los
personajes.

* Se optimizaron detalles visuales (ojos, estiloy
colores) para mayor coherencia grafica.

* La narrativa musical integrando personajes fue
bien valorada, aumentando la motivaciony
conexion con el juego.
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La participacion de ninos y expertos permitio
desarrollar personajes efectivos y emocionalmente
atractivos.

El videojuego se valida como una herramienta ludica
y adaptable para el aprendizaje musical en contextos
educativos.
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Figura 3. Disefo de personajes juego musical: Collage elaboracion propia.
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