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Resumen

El disefio de personajes como embajadores de mensaje y la creacion de escenografias atractivas en los
videojuegos educativos, son esenciales para garantizar su efectividad de uso. Este estudio se enfoca
en la educacion musical infantil apoyada en la implementacién de una serie de videojuegos llamada
MIDI-Musical. Metodologias cualitativas como Design Thinking, consideradas como aspectos claves
en investigacion aplicada al disefio, respaldan la creaciéon de sus personajes, arquetipos y escenarios,
garantizando producciones bien informadas. Con base en los resultados, se busca fortalecer la conexién
entre aprendizaje y diversion dentro del contexto educativo musical, potenciando nuevas investigaciones
relacionadas con videojuegos serios infantiles.
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Design strategies in creating characters for educational children’s video games: The
MIDI-Musical Case

Abstract

Designing characters as message ambassadors and creating attractive background designs in educational
video games are essential to guarantee their effective use. This study focuses on children’s music education
supported by implementing a series of video games called MIDI-Musical. Qualitative methodologies such
as Design Thinking, considered as a key aspect in research applied to design, support the creation of its
characters, archetypes, and scenarios, guaranteeing well-informed productions. Based on the results,
we seek to strengthen the connection between learning and fun within the musical educational context,
promoting new research related to serious video games for children.
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Introduccién

Los primeros afios de educacién inicial y primaria
son una etapa crucial en el desarrollo cognitivo de
los nifos, desde la cual, en la actualidad, las es-
cuelas ya consideran la inclusion de Tecnologias
de Informacién y Comunicacién (TIC) como herra-
mientas complementarias de apoyo a educacion
infantil. Particularmente, el uso de estas tecnolo-
gias moviles digitales, han facilitado el acceso a la
educacion en cualquier momento y lugar, utilizan-
do aplicaciones especializadas para el proceso
pedagogico (Sattarov & Khaitova, 2020).

En este contexto, los juegos digitales edu-
cativos, también conocidos como videojuegos
educativos o juegos serios, han surgido como he-
rramientas de apoyo en las aulas, aprovechando
elementos comunicacionales como el relato o na-
rrativa, los personajes y el género. La intencion es
transmitir mensajes educativos de manera efecti-
va para acreditar la experiencia de usos de juegos
digitales disefiados con un enfoque sostenible
sobre desafios especificos para generar aprendi-
zaje a partir de la practica experiencial con juegos
serios (Arriaga et al., 2022). También, se considera
la importancia que se le debe dar para su creacion
a la calidad de su disefio gréafico, sonidos y musi-
calizacion. En este contexto, Nicolas et al. (2019),
indican por ejemplo que el sistema educativo de-
manda a los profesionales mejorar la calidad de
la educacién musical mediante el uso de las TIC
para innovar en la ensefianza. Segun Clemente et
al. (2017), integrar animaciones musicales respon-
de a la necesidad de fomentar la escucha activa
en los estudiantes, lo que implica experimentar la
audicién de manera placentera a través de acti-
vidades de discriminacién y reconocimiento. Para
asegurar que este género de videojuegos educa-
tivos se desarrolle como un producto audiovisual
atractivo y pertinente con disefios adaptativos
acorde a la edad del usuario, se debe tener en
consideracién varios aspectos como la creacion
de sus personajes, identificando sus roles y arque-
tipos, los escenarios donde se lleve a cabo el jue-
go, asi como recursos técnicos de audio y dimen-
siones de pantalla, entre otros (Alcivar et al., 2021).

Respecto al disefio de protagonistas, como
indican Zufri et al., (2016), "El éxito de un juego
suele estar determinado por el personaje”. En
la creacidon de un juego, se destaca la influencia
crucial de los personajes considerandolos emba-
jadores del mensaje al transmitir la su tematica y
objetivos. En este sentido, el disefio de persona-
jes animados como protagonistas en un video-
juego y la ambientacién de las escenografias en
que se desenvuelve, adquieren una funcién esen-
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cial en la educacion infantil, ya que cultiva el inte-
rés y la motivacion de los estudiantes. Dentro de
estos aspectos, la consideracion de los arqueti-
pos, en la creacion de un perfil de un personaje
con caracteristicas y comportamientos fisicos y
psicologicos, y los escenarios donde interactua,
son aspectos de relevancia dentro del proceso
de una investigacién para el disefio de un video-
juego. No obstante, aun es limitada la literatura
sobre el proceso de disefio grafico en la creaciéon
de estos elementos y la evaluacién de su perti-
nencia para su insercién en el desarrollo de un
videojuego educativo infantil.

Con base en los antecedentes expuestos, este
estudio propone abordar un proceso estructurado
de disefio y seleccion de personajes, escenogra-
fias y otros recursos graficos para videojuegos se-
rios infantiles, tomando como caso para su expe-
rimentacion la produccién de una aplicacién mévil
de juegos digitales tematicos sobre educacion
musical llamado MIDI-Musical “Tun Bun”. Se ana-
liza para estos videojuegos la inclusion de perso-
najes endémicos y recursos graficos relacionados
al entorno natural de Ecuador, y su orientacién a
la ensefanza de iniciacién musical para nifios de
cuatro a ocho anos.

La propuesta de disefio grafico para la crea-
cion de este tipo de videojuegos infantiles se re-
laciona con una linea de investigacion multidisci-
plinaria para el desarrollo y usos de juegos serios
denominada MIDI-AM', la cual se enmarca en la
aplicacion de nuevas tecnologias de informacion
y gamificacion (Alcivar et al., 2021), buscando for-
talecer la conexion entre el aprendizaje y la diver-
sion, en este caso dentro del contexto educativo
musical.

Marco teérico

La fundamentacién tedrica literaria permite afian-
zar conceptos y definiciones debidamente sopor-
tados, como referencia para el desarrollo estructu-
ral de esta investigacion y guiar futuras investiga-
ciones relacionadas.

Se empieza destacando la existencia de cier-
tos estudios sobre educacion infantil destinadas a
fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje
mediante el uso de videojuegos sobre temas que
forman parte de la guia didactica en educacion
sugerida acorde a cada grupo etario. Un ejemplo
concreto es un videojuego desarrollado en Costa
Rica para la ensefianza de alimentacién saludable

1. http://midi.espol.edu.ec/
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Caracteristica

Ejemplo

Simplicidad y claridad visual: Usar proporciones corpora-
les llamativas, con detalles minimos y un esquema de color
vibrante para los personajes, lo que ayuda a que sean facil-
mente reconocibles y memorables. (Xi & Rong, 2009). Ejem-
plo: la aplicacion “Endless Alphabet”, ver figura. 1.

ﬁﬁ ",

Figura 1. Personajes en “Endless Alphabet”

Exageracioén facial y corporal: Intensificar la apariencia,
personalidad y actividad de un personaje, Ejemplo: “Cut the
Rope” y su personaje “On Nom” con una boca grande y ex-
presiva, ojos grandes y adorables, intensificando una perso-
nalidad juguetona y curiosa (Xi & Rong, 2009) ver figura 2.

Figura 2. Personaje “On Nom” en “Cut the Rope”

Personificacion y materializacién: Dotar de caracteristi-
cas humanas a animales u objetos, asi como convertir a los
personajes en entidades tangibles, como por ejemplo en el
juego “Conoce a los Numberblocks”, la materializacion y
personificacion una apariencia visualmente atractiva y ludica
a los personajes (Anugerah & Budiyanto, 2017), ver figura 3.
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Figura 3. Personajes “Conoce a los Numberblocks”

Crear personajes tematicos: Seguir un tema especifico,
como la naturaleza o la musica. Los nifios pueden sentirse
mas involucrados y entusiasmados con un juego si pueden
relacionarse con el tema y los personajes. Ejemplo: “Dr.
Panda”, donde se utiliza animales para cuidar de ellos en un
zooldgico o explorar su habitat natural, ver figura 4.
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Figura 4. Personajes en “Dr. Panda”

Caracteristicas emocionales: Ser capaces de transmitir
emociones reconocibles para que los nifios puedan relacionar
sus propios sentimientos. Ejemplo: en “Daniel Tiger Grr-ific
Feelings” los nifios pueden aprender a expresar y gestionar
diferentes emociones por medio de los personajes (Anugerah

& Budiyanto, 2017), ver figura 5.

B

Interaccién y retroalimentacién: Generar interaccion con los
nifios a través de gestos, sonidos y animaciones, implemen-
tando el deseo de satisfaccién al dominar nuevas habilidades
como en la aplicacién “Duolingo” donde su personaje celebra
cada fase completa usando micro animaciones variadas,
fomentando su sentido de logro (Wheeler, 2011), ver figura 6.

Lesson
complete!

Lesson
complete!

”

Figura 6. Capturas de pantalla “Duolingo

Tabla 1: Definicion de caracteristicas para el disefio de personajes.

y reciclaje (Méndez-Porras et al., 2021). Otro ejem-
plo es sobre la produccion del videojuego para la
ensefianza del idioma inglés “Philip’s Adventure
en Colombia (Estrada, 2020). En ambos casos,
se sigue un proceso marcado por el desarrollo de
material grafico a partir de los contenidos a ser ex-
plicados en el videojuego.

Linea de investigacion MIDI-AM

y la educacion musical

Los proyectos de investigacion Multimedia Interac-
tivo Didactico Infantil - Aplicaciones Méviles (MIDI-
AM), se identifican como una linea de proyectos de
investigacion multidisciplinarios sobre educacion,
arte y tecnologia orientada al desarrollo de plata-
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Empatizar

Indagacion sobre
disefio de personajes
en juegos educativos y
entrevistas a nifios de

Definir

Definicién de estilo,
orientaci6n del disefio
y tematica mediante
moodboard del juego.

Idear

Bocetos de personajes
a ser evaluados por
nifios de cuatro a ocho
afios en COPOL.

Prototipary
validar

Elaboracién de
prototipado y validacion
de personajes mediante
grupos focales en

Iterar

Optimizaci6n de linea
gréfica del juego y
disefio de personajes,
mejorando empatia.

cuatro a ocho afios.

LA IV

institucién educativa.

T N >

Figura 7. Metodologia Design Thinking aplicada a creacion de personajes y escenografias

formas enfocadas en la creacion de videojuegos
educativos controlados para nifios dentro de sus
primeros afos de educacion basica (Alcivar et al.,
2021). Para el desarrollo de estas aplicaciones
moviles de juegos serios se toma en cuenta el cu-
rriculo académico establecido en las instituciones
educativas participantes para crear contenidos
como herramientas complementarias de apoyo
en el aprendizaje de los nifios, cuyo uso puede ser
monitoreados por docentes y padres de familia.

En el proceso de estudio sobre creacién del vi-
deojuego, seleccionado como caso de seguimien-
to en esta investigacion, se consideraron especifi-
camente los objetivos del curriculo de educacion
(Ministerio de Educacion, 2019), enfocandose en
la educacion musical ritmica-auditiva. Estos ob-
jetivos abarcan desde el aprendizaje a mantener
el ritmo con partes del cuerpo e instrumentos so-
noros hasta el desarrollo de habilidades auditivas
mediante la discriminacion de sonidos y la repro-
duccion de patrones de ritmos sencillos cuya en-
sefianza parte desde el nivel de educacién inicial
dos (cuatro a cinco afos). En el nivel de educacion
elemental (seis a ocho afios), se enfatiza el cono-
cimiento de producciones culturales y artisticas a
través de juegos ritmicos para fomentar el desa-
rrollo de habilidades motrices.

Diserio de personajes en videojuegos educativos

Para el desarrollo de un videojuego, los creadores
deben ser conscientes de la importancia de cada
detalle visual y como puede influir en la experien-
cia de los jugadores (Fernandez-Ruiz, 2011). Por
lo tanto, para garantizar una experiencia efectiva
y atractiva en el juego, se toma en cuenta carac-
teristicas del disefio de personajes educativos in-
fantiles desde su primera fase, como simplicidad,

exageraciones faciales o corporales, personifica-
cién y materializacién, entre otras (ver Tabla 1), cu-
yas definiciones han sido establecidas por autores
como Xi & Rong, (2009).

Design Thinking aplicado al disefio de personajes

En el disefio de personajes y de entornos para jue-
gos se sugiere aplicar técnicas cuya metodologia
ayuda a centrarse en aspectos verdaderamente
orientados al interés y necesidades de sus usua-
rios. Design Thinking es una metodologia centrada
en las personas y se utiliza principalmente para
crear productos de forma que se potencia la crea-
tividad, donde participantes de perfiles multidis-
ciplinares intervienen en la propuesta, trabajando
de forma transversal (Villegas et al., 2019). En esta
metodologia se requiere navegar por cinco fases:
empatizar, definir, idear, prototipar y testear, donde
la iteracion es un recurso fundamental para la crea-
cién de productos (Alvarez et al., 2020), ver figura 7.

En este sentido, la intervencion del disefio gra-
fico como disciplina transversal va de la mano con
el desarrollo de productos que incorporen hipote-
sis de disefio que admiten pruebas con usuarios,
utilizando un conjunto de herramientas con enfo-
que centrado en el disefio iterativo para la crea-
cion de prototipos (Marquez et al., 2021).

Las fases de empatia, definiciéon e ideacién
se encuentran dentro de los principales aspectos
abordados en el disefio grafico, donde la ideacién
se convierte en un elemento de la cultura visual
para crear o utilizar material generado con fines
educativos (Huerta, 2022). El estilo en un video-
juego se consigue por medio de la ideacion de as-
pectos como la identidad visual de los personajes
que engloba su aspecto, anatomia, proporciones,
vestuario y accesorios; el disefio de escenarios en



1 91 W documents de disseny grafic

Solorzano Alcivar m documentos de disefio gréfico
Z 1V

m jounal of graphic design

Da Hee Park
Andrea Rubio
Elizabeth Elizalde

los niveles de juego; el disefio de los niveles de
juegos e interfaz con mend, botones e ilustracio-
nes de introduccién y cierre (Esparza-Cervantes et
al., 2020).

La ideacion del disefio de los elementos del
juego requiere evaluaciéon de prototipos con suje-
tos de prueba, es decir, en la fase de validacion, se
debe habilitar espacios y tiempos para el dialogo,
y considerar que el conocimiento es una construc-
cion social en la que los participantes tengan al-
guna forma de autoridad (Gonzalez-Alba & Cortés-
Gonzélez, 2023). Ademas, se requiere validacion
por parte de expertos, quienes participan en todas
las fases de disefio para conseguir productos de
calidad, mejorando los procesos e impulsando a
una evaluacion y/o retrospeccion que permita ite-
rar acciones durante todo el proyecto (Mantilla et
al., 2020) hasta lograr la meta o resultado deseado.

Metodologia

En una investigacion aplicada como la propuesta
en este caso, es crucial disenar su estructura de
manera que las preguntas, los objetivos y los mé-
todos estén directamente enfocados en la obten-
cion de resultados definitivos respecto a la proble-
matica definida (Puértolas, 2024). Este estudio se
desarrolla dentro del paradigma de investigacion
para el disefio, orientado a la creacién y pruebas
de usabilidad de la aplicacién MIDI-Musical “Tun
Bun” la cual forma parte de la serie de juegos di-
gitales educativos con fines comunitarios e inves-
tigativos llamada MIDI-AM2. Varios de los aplicati-
vos de esta serie se encuentran disponibles en la
Web en sus versiones beta gratuitas descargables
desde Google Play. Se adopta un enfoque cuali-
tativo-experimental que incluye observaciones y
acciones de intervencion a través del caso de es-
tudio de aplicacién practica que da seguimiento a
la creacién de personajes, sus roles y escenogra-
fias disefiadas para la composicién de los juegos e
historias de la aplicacion orientada a la ensefianza
de educacién musical infantil.

Dentro del estudio se aborda la relacién entre el
disefio de recursos graficos como personajes ani-
mados y escenografias en concordancia con su en-
torno y la creacion de contenidos para el juego. Para
el efecto, se emplea un método participativo, que
involucra experimentacién y pruebas longitudinales
durante un periodo académico de escolaridad, dan-
do seguimiento a un grupo de nifios en el aula guia-
dos por su maestro/a y observados por miembros

2. http://midi.espol.edu.ec/Products

del equipo de investigacion. Durante el horario de
clases de musica los nifios son motivados con es-
trategias de gamificacién para identificar tendencias
y gustos sobre disefios de personajes y ambienta-
ciones. En sesiones posteriores, los mismos nifios
juegan los juegos una vez lista la version de prototi-
pado del aplicativo desarrollado para obtener datos
mas especificos sobre efectos del disefo.

El desarrollo del videojuego educativo “Tun
Bun” propone integrarse de manera efectiva como
una herramienta de apoyo didactica dentro de los
requisitos generales educativos para la ensefianza
de iniciacién musical. Su estructura la conforman
una historia animada introductoria, donde se pre-
senta a los personajes principales, tres niveles de
juego que permiten la ensefianza sobre identifica-
cion y asociacion de instrumentos con su sonido y
reconocimiento ritmico de figuras musicales y una
seccion de juegos de competencia en linea sobre
composiciones basicas musicales que incorpora
imagenes con ritmos y sonidos.

En el proceso requerido para el disefio grafico
de sus personajes y entorno del juego con enfoque
en el usuario, se optd por utilizar la metodologia de
Design Thinking, buscando una comprension pro-
funda de sus necesidades y deseos, trabajando
con ellos de forma transversal como participantes
activos dentro del proceso (Villegas et al., 2019).
Adicionalmente, se establece que la incorporacion
de los resultados obtenidos dentro de estos pro-
cesos con enfoque centrado en el disefio es ne-
cesaria para la creacion de prototipos interactivos
(Marquez et al., 2021). Se determiné como pobla-
cion objetivo y beneficiarios directos a nifios entre
cuatro y ocho afos, y a los docentes que imparten
ensefianza de iniciacion musical dentro de los pri-
meros anos de educacion basica, entre inicial uno
hasta segundo nivel de escolaridad.

Desarrollo de fases.

Durante el proceso de iteracién para el disefio del
juego, personajes y ambientaciones, se planearon
actividades dentro de las cinco fases de la meto-
dologia Design Thinking ya establecidas: empati-
zar, definir, idear, prototipar y testear (Alvarez etal.,
2020), ver figura 7.

Empatizar. En esta primera fase se examind de-
talladamente una propuesta previa presentada en
el 2020 como anteproyecto para la creaciéon del
prototipo inicial del juego “Tun Bun”, desarrollado
como un trabajo integrador de Disefio Grafico.
Para enriquecer la conceptualizacion del proyecto,
en esta fase, grupos focales trabajando a manera
de entrevistas abiertas con 30 nifios de entre cua-
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Nombre: Lucia Edad: 7 afios

¢Que escucha?

-Escucha y baila canciones populares
de Youtube kids, muchas de estas son educativas.
-Descarga muchos juegos en su tablet, y
entiende rapidamente las dinamicas

de cada videojuego .
-APPS preferidas:
Lingo Kids,

Virtual cat.

¢Cudles son los dolores?
-No le gusta escribir mucho, las actividades
muy prolongadas e instrucciones largas la agotan.

-Pierde el interés de la clase al ser evaluados uno por uno.

¢Qué piensa y siente?
-Si hacemos un juego desea saber quién gana, quién lo hizo mejor.
-Usar juegos durante clase la mantiene activa y concentrada.
-Sugiere incluir fondos de la naturaleza.
-Incluir rompecabezas.

¢Qué habla y hace?
-Tiene clases de musica solo son una vez a la semana

-Suele distraerse con facilidad, le gusta hablar
con sus compaiieros durante clase..

Qué ve?

-De las imagenes presentadas
petiere personajes de animales.

-Se concentran mas usando material
didactico visual como imagenes
coloridas y videos.

¢Cudles sus necesidades?
-Presenta dificultad al reconocer y memorizar
las figuras musicales.
-Necesita aprender a afinar el oido musical.

Figura 8. Mapa de empatia de las entrevistas no estructuradas a nifios.

tro a ocho afios, en presencia de sus profesores
o tutores. Estas entrevistas disefiadas como con-
versaciones informales se centraron en explorar
sus habitos de estudio y su experiencia durante el
aprendizaje musical. Las entrevistas se utilizaron
como una herramienta para fomentar la empatia,
buscando comprender de manera mas profunda
las perspectivas visuales y vivencias de los nifios
en el proceso educativo musical.

Definir. En la segunda fase, luego de analizar la in-
formacion recabada se desarroll6 un moodboard
(panel de inspiracién de conceptos e ideas). Esta
herramienta es de vital importancia para facilitar
la delimitacion del proceso de disefio, alinear a
los participantes del proyecto, identificar posibles
contradicciones, visualizar multiples niveles de
abstraccion y, en Ultima instancia, definir la orien-
tacion del disefio (Lucero, 2012). Todos estos as-
pectos, necesarios para determinar el estilo grafi-
co y tematica y mecanismos del juego.

Ideacion. En esta fase se generaron propuestas
de disefo de personajes, siguiendo las directrices
presentadas en la Tabla 1 y basandose en crite-
rios vinculados a la fauna de Ecuador. Se buscé
que los personajes incorporaran una variedad de
especies y estilos de disefio, para posteriormente
presentarlos a los nifios durante la fase de prototi-
po y evaluacion, donde seleccionarian su favorito.

Prototipado y Validacion. Para esta fase, se reali-
zaron pruebas focales con varios grupos de nifios
sumando una muestra de 90 estudiantes entre
cuatro y ocho afios que asisten a la unidad educa-
tiva COPOL, con quien se establecié un acuerdo
para realizar el pilotaje y la validacién del prototipo
creado y sus personajes. Se conté ademas con
la colaboracién de sus respectivas profesoras/es
o tutoras/es. Utilizando dinamicas de aprendiza-
je activo, se pidié a los nifos seleccionar varios
personajes para el videojuego. Guiados por sus
profesoras, se mostrd a cada nifio cuatro hojas de
personajes diferentes, y se les solicité que eligieran
una de ellas. Una vez que todos los participantes
habian realizado su eleccion, se les pidi6 colorear
el personaje que mas les gustaba, de entre cuatro
opciones disponibles. En caso de que colorearan
mas de uno, se les pidié que sefalen su favorito.
Adicionalmente, se les hizo preguntas para explo-
rar las razones que motivaron su eleccion, tanto
en términos de personaje como de color, con el fin
de examinar tendencias y patrones identificados
durante el proceso.

Iterar. Para mejorar la coherencia visual de los per-
sonajes principales seleccionados para el juego
en la fase anterior, en esta ultima fase se imple-
menté una metodologia centrada en la iteracion
y la retroalimentacion experta. Se ajusto el disefio
de los personajes para asegurar una linea gréafica
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Figura 9. Moodboard de linea gréfica inspirada en regiones de Ecuador.

coherente, tomando como referencia los colores
preferidos por los nifios. Ademas, se busco aseso-
ramiento de expertos en disefio para garantizar un
enfoque técnico y estético adecuado en la adap-
tacién de los personajes. Por ultimo, se concibie-
ron los nombres de los personajes en consonancia
con la tematica musical del juego, garantizando
equidad de género y representatividad regional.

Resultados

La informacion recolectada en la entrevista a los
ninos de cuatro a ocho afos sugiere que los colo-
res y las formas asociadas con la naturaleza y los
animales fueron mas llamativos para ellos. Ade-
mas, que los juegos y actividades que utilizan ele-
mentos visuales y auditivos pueden ser efectivos
para ensefiar musica a estos nifios. Sin embargo,
se deben tener en cuenta las dificultades como
la distraccion, la fatiga, y el aprovechamiento de
los beneficios de su familiaridad con la tecnologia
digital (ver figura 8, ejemplo de mapa de empatia
analizado).

Continuamente, en la fase definir, el uso de un
moodboard como herramienta enriquecié signifi-
cativamente el proceso (ver figura 9). Este recurso
ayudo a visualizar el estilo del juego, incluyendo
la paleta de colores, las tipografias y los elemen-
tos graficos, permitiendo visualizar la decision de
emplear animales como personajes. Esta decision
se fundamenté en investigaciones previas que re-
velaron su atractivo visual para la audiencia. Ade-
mas, de acuerdo con la investigacion de (Yeh et al.,
2012) se resalté que los animales disefiados para
sesiones virtuales pueden generar mayor apego y

empatia, lo que a su vez estimula la participacion
y el entusiasmo en el aprendizaje.

Dentro del moodboard, los personajes fueron
designados con un rol determinante para fomentar
el interés de los nifios en descubrir los sonidos de
los instrumentos y las figuras musicales a través
de los minijuegos de aprendizaje musical.

En la fase de ideacion se crearon 14 bocetos
de personajes para colorear representando anima-
les autéctonos de Ecuador (ver figura 10), como
el céndor, la iguana, el mono titi, el piquero patas
azules, el colibri y el tigrillo. Cada personaje fue
asociado a un instrumento musical especifico para
que los niflos puedan identificar el contexto musi-
cal del videojuego. Durante la creacion de estos
personajes, se consideré una combinacion de las
caracteristicas detalladas en la Tabla 1, tales como
claridad visual (ver figura 1) mediante disefios fa-
ciles de reconocer y comprender, personificacion
y materializacion (ver figura 3) en una tematica de
animales visiblemente definida, apostando por la
creacién de personajes tematicos (ver figura 4) si-
guiendo un tema especifico como punto central,
en este caso la musica, considerando caracteristi-
cas emocionales (ver figura 5) en disefios con ros-
tros expresivos y poses variadas para destacar las
personalidades y emociones de cada personaje.

Al concluir la fase de prototipado y validacion,
de donde se escogeria cuatro personajes prota-
gonistas para los juegos, se pudo constatar que el
56% (19%+14%+12%+11%) de los votos de los
nifios fueron principalmente para las cuatro aves
endémicas marcadas en amarillo en la figura 10.
Obtenidos estos resultados, se procedié a analizar
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Figura 10. Bocetos de personajes resaltando los cuatro personajes mas votados

el porcentaje de preferencia entre estos cuatro bo-
cetos de las aves seleccionadas segun la edad de
los nifios (ver Tabla 2). Las preferencias se distri-
buyeron de la siguiente manera: lora farinosa color
verde (36% de votos), guacamayo color rojo (28%
de votos), piquero patas azules (18% de votos) y
condor color negro (18% de votos) establecién-
dose en base a estos resultados como persona-
je guia principal a la figura de la Lora Harinosa.
Complementariamente, en la Tabla 2, se detallan
también las razones frecuentes de la eleccion, asi
como los colores predominantes seleccionados
por los nifios al colorear los personajes que se
convertirian en protagonistas del juego. Basando-
nos en estos resultados, se asigné un color espe-
cifico preponderante a cada personaje.

En esta cuarta fase de prototipado y valida-
cion, después de seleccionar los cuatro persona-
jes principales para el juego, se realizaron ajustes
estéticos en su disefio para que siguieran una li-
nea grafica coherente, manteniendo las preferen-
cias de los usuarios. Los colores de los persona-
jes se definieron sobre la base de las tonalidades
preferidas que fueron identificadas. Se socializd
con expertos en disefio, para asegurar un enfoque
técnico y estético en la adaptacion de los perso-
najes. Un especialista en produccion artistica y
tecnologia recomendd que los ojos debiesen ser
mas grandes y expresivos para otorgar una ma-
yor personalidad a los personajes, citando la idea
de Wegrzyn et al., (2017), quienes argumentan
que los ojos, las cejas y la boca son elementos
clave en la expresion facial, ya que permiten a los
usuarios identificar la emocion del personaje. Otro
de los especialistas que colabor6 en el proyecto,
master en direccion de arte y disefio, destaco la
importancia de transmitir que los personajes son
aves parvulas, con el fin de abordar caracteristicas
tiernas de los animales y establecer una conexion

con las edades de los ninos. De esta manera, se
buscé asegurar que el disefio de los personajes
refleje la ternura y la sensibilidad emocional pro-
pias de los nifios durante sus primeros afos de
educacion inicial. Una vez socializado, se desarro-
llaron los siguientes personajes (ver figura 11).

Se presto atencion especial a la tematica mu-
sical del juego, al concebir los nombres de los per-
sonajes. Loly, Remi, Dori y Solsi, los cuales fue-
ron elegidos basados en las silabas de la escala
musical (Do, Re, Mi, Fa, Sol, La, Si, Do). Algunos
de los expertos sugirieron considerar equidad de
género, por lo que se definieron dos personajes
femeninos, facilmente identificables por un ele-
mento decorativo en la cabeza, y dos personajes
masculinos.

Narrativa del Juego. - Se desarroll6 la historia
para el juego musical “Tun Bun”, con una trama
centrada en estas pequefias aves que se cono-
cen en el jardin de infantes y se hacen amigos por
su gusto a la musica y deciden formar la banda
“Tun Bun” cuyo nombre es una onomatopeya del
sonido de un tambor. Cada personaje se disefid
con una personalidad Unica Util para la banda.
En la etapa de lterar, se consider6 alinear a es-
tos personajes con la tematica musical, tomando
decisiones fundamentales para la creacién de sus
arquetipos, basadas en correcciones recursivas y
la retroalimentacion experta.

Resultados y discusion

Los resultados indicaron la preferencia de los nifios
por un personaje en particular como su favorito, in-
clinandose hacia las aves. En linea con esta elec-
cion, la investigacion de Chiang et al. (2012) tam-
bién respalda la utilizacion de aves en un disefio de
una interfaz musical, ya que conceptualizan a los
pajaros como metafora para representar composi-
cion musical. Argumentan que los péjaros, al estar
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Anos

3 - 4 afnos

5 afos

6 afos

7 anos

Personaje elegido
(imagen coloreada
por nifos)

Guacamayo
(28% preferencias)

Lora Harinosa
(36% preferencias)

-

W)

4

Piquero patas azules
(18% preferencias)

Céndor
(18% preferencias)

Razones
de los nifios

Animal que mas
recordaron entre los
dibujos mostrados.

Recordaban a los
animales domésticos:
pollo, pajaro y pato.

Veian divertido al

piquero por su guitarra.

Presencia en el escudo
de Ecuador. Es un ave
super grande.

Expresiones
de los nifios

Nerviosos al contestar,
elegian muy rapido.

Nerviosos al contestar.
Alegres de colorear.

Emocionados por la
idea de un videojuego.

Alegres y orgullosos de
conocer esta ave.

Gran parte de
los colores que
utilizaron

Rojo Verde
Naranja Amarillo

Gns' Negro y blanco
Cafe (coloreado mas realista)
Azul

Tabla 2. Resultados de eleccién de personaje por edad.
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Figura 11. Personajes finales

asociados con trinos, se consideran animales na-
turalmente musicales y que proporcionan una re-
presentacion visual efectiva para el usuario. Estos
fundamentos sugieren que la presencia de aves en
el entorno virtual del videojuego musical no solo
responde a una eleccion estética, sino que se fun-
damenta en la capacidad innata de las aves para
evocar interés y afinidad por la musica, percibida
también naturalmente en la eleccion de los nifos.
Se propone un disefio bidimensional de los
personajes, sin mayores detalles, con siluetas y
colores distintivos para lograr simplicidad y cla-
ridad visual. Se destaca la exageracion facial y
corporal utilizando un disefio de ojos grandes y
brillantes para poder resaltar las expresiones del
rostro. La expectativa es lograr transmitir alegria
y asombro, emociones con las que se busca des-
pertar en los nifios interés en la educaciéon musical.
En cuanto a la materializacién de los persona-
jes, estos se disefiaron tipo infantes y con trazos

redondeados para transmitir la sensacion de sua-
vidad, similar a un peluche. Los personajes tam-
bién poseen una tematica especifica, como aves
bebés, y cada uno representa una regién diferente
de Ecuador, bosquejandose también las esceno-
grafias para completar el ambiente del juego (ver
figura 12). Esta eleccién garantiza una representa-
cion amplia de la diversidad geografica y fauna del
pais. Ademas, se evoca a la empatia al incluir un
entorno familiar para los nifios (un jardin de infan-
tes donde se hacen nuevos amigos al participar
en un juego en comun) como se muestra en figura
12. En términos de interaccion y retroalimentacion
dentro de la aplicacion movil, se ha incorporado
un boton con la cara del personaje protagonista
para que los nifios puedan escuchar nuevamente
las instrucciones del juego o sonidos musicales.

Arquetipos de personajes. Las caracteristicas emo-
cionales que desean transmitir los personajes se
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dan por medio de sus arquetipos (ver tabla 3),
dandoles distintos roles y personalidades que
pueden ser familiares para la audiencia. Ademas,
se afiade caracteristicas contraparte o defectos a
sus personalidades para hacerlos mas realistas y
que emulando comportamientos que indican pue-
den aprender lecciones de vida. Por ejemplo, Loly
es muy parlanchina, Dori es dramatica, Remi es
sobreprotector, y Solsi es presumido. Para la ela-
boracion de la tabla se tomaron en cuenta las de-
finiciones planteadas en la investigacion realizada
por Coldn (2011) sobre el disefio eficaz de perso-
najes en un contexto determinado, generando sus
arquetipos que se los relaciond con las diferentes
regiones de Ecuador.

Conclusién
Este estudio de caracter cualitativo experimental,
dentro del paradigma de investigacién para el di-
sefio, ha demostrado la importancia de involucrar
a los usuarios en el proceso de disefio de perso-
najes y ambientaciones para videojuegos educati-
vos, considerando sus preferencias y deseos para
generar herramientas ludicas que vayan mas alla
del entorno académico que reciben los nifios. La
conceptualizacion, disefio de personajes y esce-
narios, se realiza considerando el interés de los
usuarios, incluyendo la intervencion activa de ni-
flos de cuatro a ocho afos y validacion por exper-
tos. Se culmina en la generacion de insumos grafi-
cos fundamentales para la evaluacion del recurso
en entornos reales. Los resultados del proceso
realizado bajo la metodologia Design Thinking,
respaldan la creacion y eleccion de personajes
carismaticos y emocionalmente atractivos, tanto a
nivel de elementos graficos como de arquetipos,
que fomentan el aprendizaje y la diversion en los
videojuegos educativos como material de apoyo
para estudiantes desde inicial hasta primero afio
de educacion basica.

Sin embargo, la aplicabilidad de los resultados
de este estudio en otros contextos presenta va-
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rias limitaciones. Por ejemplo, el alcance geogra-
fico esté limitado a la fauna y cultura de Ecuador,
lo que restringe su aplicabilidad en otros entornos
culturales o extranjeros. Por otro lado, el tamafio
de la muestra, compuesta por 90 nifios de una
sola institucion educativa, sugiere la necesidad
de expandir la investigacion a mas instituciones
educativas y otras regiones para ampliar los re-
sultados sobre muestras mas representativas. A
pesar de que la duracion del presente estudio fue
de aproximadamente 18 meses, se la considera
relativamente corta, considerando que se requie-
ren estudios longitudinales de mayor tiempo para
poder evaluar factores de adopcién e impacto a
largo plazo sobre el efecto de uso de este tipo de
videojuego en la educacion musical infantil. Por
ultimo, la metodologia de validacion basada prin-
cipalmente en observacién y entrevistas podria
beneficiarse de la integracion de métodos cuan-
titativos para completar andlisis triangulado con
datos cualitativos, los cuales fortalecen los resul-
tados del estudio.

Respecto al disefio de los entornos del juego
y Sus personajes, se evidencia que estos poseen
un potencial significativo para la reutilizacién en
nuevos aplicativos, dentro de la misma gama de
proyectos, pudiendo ampliarse a contenidos que
recrean flora y fauna de zonas especificas de
Ecuador. En cuanto a niveles de complejidad de
sus contenidos, estos se fundamenten en criterios
del curriculo de educacién y mecanicas de juego
acorde a la edad de los nifios. A través de la fusion
de lailustracion junto con la animacién y la musica
en un contexto educativo, el videojuego se con-
vierte en un espacio ludico emocionante, donde
los nifios aprenden. Ademas, se convierte en una
herramienta con la cual el docente puede contar
para una clase dinamica, adaptandose a las ne-
cesidades del proceso moderno de ensefianza
aprendizaje, en donde la gamificacién toma un rol
importante. La metodologia aplicada durante el
estudio fomenta la investigacion en disefio y el uso
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Concepto retérico

Loly

Solsi

Remi

Dori

Intellectio:
Contexto en que
se realizara la
comunicacion.

Lora Harinosa bebé. De
regién costa.

Céndor Andino bebé.
De region sierra.

Guacamayo bebé. De
region amazonica.

Piquero patas azules
bebé. De region insular.

Inventio:
Argumentos
para facilitar la
interpretacion.

Inteligente y curiosa. Su
rol es inspirar a todos
como la lider del grupo
musical.

Gracioso y jugueton.
Su rol es ser el bufén
al dar afiadir carisma al
espectaculo musical.

Valiente, y enérgico. Su
rol es de cuidador al
proteger al grupo.

Dulce, y decidida. Su
rol ser tierna y hacer
popular al grupo
musical.

Dispositio:
Orden de los
elementos graficos.

Primer personaje que
aparece en el juego.

Ultimo personaje en
aparecer, introducido
como amigo de Dori.

Primer compariero de
Loly. Incentiva al grupo a
crear una banda.

Ofrece su participacion
en la banda al escuchar
alos demas.

Elocutio:
Justificaciéon
del estilo de
comunicacion.

Se comunica con el
publico. Lenguaje
simple con un tono
informativo de caracter
educativo.

Lenguaje simple. Con
un tono humoristico
de caracter emocional.
Utiliza acento de la
sierra.

Se comunica con el
publico. Lenguaje simple
con un tono proactivo
que denota confianza.

Se comunica con el
publico. Lenguaje
simple con un tono
cercano de caracter
emocional.

Tabla 3. Arquetipo de personajes “Tun Bun”

de métodos cualitativos de caracter experimental
y participativo que permiten obtener resultados
enfocados en la realidad educativa y de entornos
de desarrollo orientados a una poblacién vulnera-
ble, como son los nifios.

Trabajos futuros

Este tipo de estudios abren camino al desarrollo de
nuevas investigaciones para el disefio en contex-
tos transversales para juegos serios infantiles, ade-
mas de la tematica musical. Como trabajos futuros,
existen otras areas de oportunidad que requieren
contar con herramientas ludicas para el aprendizaje
activo de los nifios, en las que el componente de
disefio grafico se vuelve imprescindible. Por ejem-
plo, la validaciéon de este tipo de juegos digitales
con tematica musical en nifios neurodivergentes
con cierto tipo de discapacidad psicosocial como
nifios con un determinado grado de autismo o dé-
ficit de atencion. También la validacion de nuevas
herramientas ludicas con gréafica basada el sistema
aumentativo y alternativo de Comunicacién (SAAC)
o en el uso de pictogramas, elaborados a partir de
caracteristicas culturales y endémicas, son alterna-
tivas que merecen ser exploradas en nuevos dise-
flos para la creacion de este tipo de juegos. Para
todos los casos, se recomienda considerar el curri-
culo de educacion para la instruccion formal, como

educacion en valores, ademas de habilidades para
toda la vida. También hay otras tematicas definidas
en los objetivos de desarrollo sostenible (ODS) en
las que se puede incursionar para la creacion de
nuevos contenidos. En estos entornos, el uso de
metodologias cualitativas como Design Thinking
aplicadas en investigaciones para el disefio, toman
un rol protagénico para la definicién y validacion de
nuevos entornos. Por tanto, se deben mantener los
procesos para el disefio de ambientes de juego y
para el desarrollo de personajes a partir de criterios
culturales y demograficos replicable a otras aplica-
ciones moviles.
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