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Salta, juega, toca la marimba, 
con Oí Marimbí,  el videojuego 
de aventura que lleva a conver-
tirte en un marimbero legenda-
rio del Pacífico colombiano.
Es un videojuego de aventura, 
para niños de 7 a 10 años, el 
cual permite la exploración del 
universo sonoro y visual de los 
cantos, ritmos, saberes y perso-
najes de la música de marimba 
de chonta del Litoral Pacífico. La 
historia comienza cuando Ma-
rimbí decide salir en busca de un 
maestro que le enseñe a tocar 
la marimba, y así llegar a ser un 
excelente marimbero como su 
abuelo Marimbo. En su recorrido 
Marimbí debe navegar río arri-
ba, superar diversos obstáculos, 
resolver enigmas e intercam-
biar objetos hasta lograr que el 
maestro Silvino lo acepte como 
aprendiz.

Descripción del 
videojuego
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Características 
técnicas

Características de 
diseño

Desarrollado en Unity Engine es 
un videojuego 2D para platafor-
mas Android/IOS por medio de 
tiendas virtuales.

El diseño se encuentra inspirado 
en los paisajes y escenarios del 
pacífico suroccidente colombia-
no, donde dominan las gamas 
de colores verdes y azules de la 
vegetación. El recorrido se desa-
rrolla completamente por el río 
Saija, a través del cual Marimbí 
avanza y recoge los objetos que 
necesarios para que el maestro 
Silvino acceda a enseñarle los 
trucos de la marimba de chonta. 
Además del río hay paisajes 
importantes como el estero, 
una zona surcada por múltiples 

brazos del río, en cuyas islas se 
encuentran los personajes se-
cundarios, con quienes puede 
Marimbí dialogar y aprender a 
tocar otros instrumentos del 
conjunto de marimba. 
Las casas del videojuego corres-
ponden a los materiales y carac-
terística típicas de esta región: 
madera, palma y techos de zinc. 
Los personajes también fueron 
diseñados a partir de los rasgos 
característicos de los poblado-
res del pacífico colombiano.
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Nuestro público 
objetivo
Los niños a los que se dirige 
Oí Marimbí, tienen entre  y 1  
años,  son nativos digitales por-
que viven en un entorno donde 
el uso de las TIC y otras nuevas 
tecnologías es continuo. Aunque 
el tema central de Oí marimbí 
son las músicas de marimba de 
chonta, la narrativa y los retos 
que se proponen en el videojue-
go pueden resultar atractivos 
para niños con pocos conoci-
mientos musicales, dado que la 
lúdica se apoya principalmente 
en el ritmo y la exploración de 
los personajes y su ambiente. 
También se busca despertar el 
interés de los niños de las comu-
nidades afrodescendientes para 
fortalecer la conexión entre los 
saberes ancestrales de los rit-
mos tradicionales de la marimba 
de chonta y los intereses de las 
generaciones jóvenes.
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Objetivo del 
videojuego
El objetivo del videojuego con-
siste en convertirse en aprendiz 
de marimba del maestro Silvino, 
superando todos los retos que 
se le interponen a Marimbí en su 
viaje por el río Saija.

¿En dónde se sitúa el juego?
Oí Marimbí es una exploración 
por los esteros y manglares del 
Pacífico colombiano, el protago-
nista recorre en su potrillo (ca-
noa), el río Saija para visitar cada 
una de las casas que pueblan la 
ribera del río.

¿Qué controla el jugador?
El jugador controla los movi-
mientos del personaje principal, 
Marimbí. En la primera parte, 
los controles de movimiento se 
reducen a dos direcciones: iz-
quierda y derecha.

En la segunda parte el jugador 
lleva a Marimbí a través de los 
manglares mediante contro-
les de tipo point and click o de 
touch en los dispositivos móvi-
les. 

Jugabilidad: movimientos del 
props y velocidad
En la primera parte, el reto prin-
cipal del juego consiste en llevar 
a Marimbí por el río Saija evitan-
do que impacte contra los obs-
táculos y recogiendo los objetos 
necesarios para los posteriores 
trueques.

En el escenario del estero, el 
reto consiste en completar el 
inventario de Marimbí mediante 
el intercambio de objetos con 
los habitantes del escenario. 
También hay microjuegos que 
involucran tocar instrumentos, 

como el bombo y el guasá.
En el escenario de la marimba, 
el reto consiste en intercambiar 
con el maestro Silvino los obje-
tos y en superar los microjuegos 
de tocar la marimba de acuerdo 
al método Oí.
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Único jugador
(solitario)
Condiciones de victoria
El juego plantea la superación 
de los tres escenarios: Río Saija, 
el Estero y la Marimba, hasta 
superar los puntajes requeridos 
en la ejecución de la marimba. 
Se gana cuando se obtiene el 
puntaje adecuado en el último 
nivel de marimba.

Versiones futuras
Para versiones futuras espera-
mos incluir más niveles de ma-
rimba y un último escenario de 
competencia de marimba, don-
de el jugador puede medir sus 
habilidades en la ejecución de la 
marimba con otros usuarios del 
videojuego.
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Arpón

Tula
Botella
viche Baquetas

Bombo

Baquetas
Marimba

Chontaduro

Totumo

Panela

Machete

Atarraya

Bitácora

Naidís
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Caña
Brava

Hacha

Llaves

Café

Remolino
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Sonidos del 
pacífico
Se diseñaron ambientes sono-
ros con sonidos ambientales 
de agua, remos, y sonidos de la 
selva.

La música está inspirada en los 
ritmos tradicionales del con-
junto de marimba de chonta, 
emplea estructuras folclóricas y 
acústicas, pero también algunas 
fusiones con otros instrumentos 
como trompetas.
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