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Resumen: La Semana LAG es un espacio innovador que comparte actividades académicas, empresariales y
culturales. La edicién 17 se realizé en modalidad virtual, a razén de la crisis sanitaria por la COVID-19, creando
una experiencia virtual integral desde el registro hasta la interacciéon con las actividades del programa que
incluia el videojuego. El objetivo de la presente investigacion es describir los procedimientos y resultados
obtenidos para la planeacion, desarrollo y ejecucion del proyecto centrado en capacitar lidicamente y a distancia
a los asistentes entorno a los temas de inversiones financieras globales y empresas locales basado en temas de
sostenibilidad por medio de un videojuego interactivo. La metodologia utilizada se basa en un modelo de
intervencién fundamentado en la colaboraciéon multidisciplinaria por medio de cuatro etapas para su ejecucion.
Los principales resultados se caracterizan por el desarrollo de un videojuego en idioma inglés basado en 70
cuestionamientos que puso a competir en a un total de 551 asistentes. Las implicaciones estaban basadas en la
limitante presencial donde los asistentes debian consultar informacién previa a la actividad, asi como las
condiciones de equipamiento y red que cada participante tenia. El principal hallazgo se basa en la continua
relevancia de incorporar las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién en eventos académicos, en
modalidad virtual, para brindar experiencias innovadoras, lidicas e interactivas que favorecen el aprendizaje y
la interaccion en tiempo real.

Palabras clave: videojuegos educativos; gamificacion; formacion financiera; empresas locales; TIC.

Abstract: LAG Week is an innovative space that combines academic, business, and cultural activities. Due to the
COVID-19 health crisis, the 17th edition was held virtually, creating a comprehensive virtual experience from
registration to interaction with program activities, which included a video game. The objective of this research
is to describe the procedures and results obtained for the planning, development, and execution of a project
focused on providing remote and playful training to attendees on global financial investments and local
businesses based on sustainability issues through an interactive video game. The methodology used is based on
an intervention model grounded in multidisciplinary collaboration through four stages for its execution. The
main results are characterized by the development of an English-language video game based on 70 questions
that competed with a total of 551 attendees. The implications were based on the in-person limitation, where
attendees had to consult information prior to the activity, as well as the equipment and network conditions of
each participant. The main finding is based on the continued importance of incorporating information and
communication technologies into virtual academic events to provide innovative, playful, and interactive
experiences that promote learning and real-time interaction.

Keywords: educational videogames; gamification; financial training; local companies; ICT.
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1. Introduccion

La incorporaciéon de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) en los
procesos de ensenanza-aprendizaje ha generado nuevas oportunidades para fortalecer las
competencias profesionales en educacion superior. En particular, la gamificacion y el uso
de videojuegos educativos han cobrado relevancia como estrategias diddcticas que
favorecen la motivacion, la participacién activa y la construccién de conocimientos de
manera significativa [1,2]. Diversos estudios sefialan que estas herramientas potencian la
atencion, la concentracién y la retenciéon de contenidos al integrar dinamicas ladicas en
contextos formales de aprendizaje [3].

Durante la pandemia por COVID-19, las instituciones de educacién superior
enfrentaron el desafio de migrar sus actividades académicas y culturales hacia entornos
virtuales. Esta transicion obligé a repensar la manera de disefar experiencias educativas,
pasando de la transmision tradicional de contenidos a la implementaciéon de modelos
interactivos y colaborativos [4]. En este escenario, las plataformas digitales, los recursos
multimedia y los videojuegos se posicionaron como instrumentos clave para garantizar la
continuidad de la formacién académica y para ofrecer experiencias innovadoras a
estudiantes y publico en general [5].

La Universidad Politécnica de San Luis Potosi (UPSLP), en concordancia con estas
tendencias, desarrollé la Semana de Administracion y Gestion (Semana LAG), un evento
institucional que combina actividades académicas, empresariales y culturales. En su
edicion 17, realizada en 2021 bajo modalidad virtual, se implementd el Rally virtual:
Inversiones y empresas potosinas “Mr. LAG”, un videojuego interactivo disefiado con el
proposito de capacitar lidicamente a los asistentes en temas de inversiones financieras
globales y en el conocimiento de empresas locales potosinas alrededor de temas de
sustentabilidad a fin de contribuir al perfil de egreso de profesionistas comprometidos
con los desafios economicos, sociales y ambientables del siglo XXI. La iniciativa se
sustentd en un modelo de intervencion colaborativo que integréd a la Academia de
Administracién y Gestion (LAG), la Academia de Tecnologias de la Informacién (ITT) y la
empresa Benthocode, demostrando la viabilidad de proyectos de vinculacion
universidad-empresa para la creacion de soluciones tecnoldgicas aplicadas a la educaciéon

[6].

Asimismo, en concordancia con las tendencias educativas actuales, el videojuego
incluyo preguntas sobre sostenibilidad corporativa, integrando conceptos como eficiencia
energgética, responsabilidad social y estrategias ambientales de empresas mexicanas. Esta
incorporacién responde a la necesidad de que la educacién superior fomente no solo
competencias técnicas, sino también valores alineados con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS), lo cual ha sido documentado en estudios recientes sobre gamificacién
aplicada a la sostenibilidad [7].

Este trabajo adquiere relevancia en tres dimensiones principales. En primer lugar,
responde a la necesidad de fortalecer las competencias financieras de los participantes, un
campo estratégico para el desarrollo profesional en economias globalizadas [5]. En
segundo lugar, aporta un modelo replicable de gamificacién y educacién digital que
garantiza accesibilidad multiplataforma, lo que favorece la inclusion tecnoldgica de
diversos perfiles de usuarios [2]. Finalmente, constituye un caso de éxito en la integracion
de TIC en eventos académicos virtuales, contribuyendo al debate sobre la pertinencia de
estas herramientas en la educacién superior [1,5].

El objetivo de este articulo es describir los procedimientos y resultados obtenidos en la
planeacién, desarrollo y ejecucion del proyecto, cuyo eje innovador fue el videojuego
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interactivo Mr. LAG, disefiado para capacitar lidicamente y a distancia a los asistentes en
temas de inversiones financieras globales y empresas locales. Se parte de la hipotesis de
que la incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién en eventos
académicos virtuales constituye una estrategia eficaz para brindar experiencias
formativas, interactivas y competitivas que favorecen tanto el aprendizaje como la
participacion en tiempo real.

2. Materiales y métodos

La metodologia se estructurd con base en un modelo de intervencién colaborativo y
multidisciplinario, en el que participaron la Academia de Administracion y Gestion
(LAG), la Academia de Tecnologias de la Informacién (ITI) y la empresa Benthocode
(Figura 1). Este modelo permitié integrar dimensiones pedagdgicas, tecnoldgicas y de
gestion para garantizar la pertinencia académica del evento y la viabilidad técnica del
videojuego interactivo Mr. LAG.

INGENIERIA EN Comité Organizador

bentho</code>

TECNOLOGIAS y Academiade LAG
E LA INFORMACION LAG ?7 LICENCIATURA EN Software a la medida
craerawpo e Y GESTION

@=
X

Figura 1. Modelo de intervencién entre colaboradores del proyecto. Fuente: elaboracion
propia a partir del informe técnico.

2.1 Diserio del proyecto

El proyecto de la Semana LAG 17 se organizd en cuatro etapas secuenciales (ver
Figura 2):

1. Planeacion: definicién de objetivos académicos, contenidos de ponencias y
actividades, ademas de la carta descriptiva del evento. En esta etapa se incluyo la
propuesta de un videojuego como eje innovador.

2. Desarrollo: elaboracion del banco de preguntas en inglés, programacién del
videojuego en Unity 3D y disefio de la plataforma de registro y descargas.

3. Pruebas: ejecucion piloto con un grupo reducido de estudiantes y docentes para
validar el funcionamiento del videojuego y la logistica del evento virtual.

4. FEjecucion: realizacion de la Semana LAG 17 en modalidad virtual, con
conferencias, ponencias y la competencia en el videojuego Mr. LAG, en la que
participaron 551 asistentes.

I+ T+ C Investigacion, Tecnologia y Ciencia -Vol 1. Niimero 19. Enero — Diciembre 2025 www.revistas.unicomfacauca.edu.co



I+ T+ C Investigacion, Tecnologia y Ciencia -Vol. 1, Numero 19. 2025 4dell

©

e e
DESARROLLO EJECUCION
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Figura 2. Fases del proyecto Semana LAG 17, que incluyé el videojuego interactivo Mr.
LAG. Fuente: elaboracion propia a partir del informe técnico.

2.2 Aspectos técnicos del videojuego

El videojuego fue desarrollado en Unity 3D con lenguaje C#, integrando cinco assets
adquiridos para enriquecer la estética y usabilidad. Se disefi¢ un banco de 70 preguntas
en inglés, validadas previamente por la Academia de Administraciéon y Gestion, que
abarcé tanto contenidos sobre inversiones financieras globales y empresas potosinas como
items relacionados con sostenibilidad corporativa, eficiencia energética y responsabilidad
social empresarial, lo que permitié integrar competencias transversales al disefio del
recurso educativo.

La implementacion técnica requirid también el disefio de una plataforma de acceso,
donde los asistentes podian iniciar sesién para participar en las actividades. Un ejemplo
de esta interfaz se muestra en la Figura 3. El sistema se compil6 para Windows y Android,
lo que permitié ampliar el acceso a estudiantes y publico externo. La interfaz fue disefiada
con elementos simples e intuitivos, garantizando compatibilidad con equipos de
diferentes caracteristicas.

INICIO DE SESION

Figura 3. Interfaz de inicio de sesién en la plataforma digital de la Semana LAG 17. Fuente:
captura de pantalla del informe técnico.
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2.3 Validacion y pruebas piloto

Las pruebas iniciales permitieron detectar dificultades en dispositivos de baja memoria
o con limitaciones de conectividad, lo que llevé a optimizar la programacion y reducir el
consumo de recursos. Asimismo, se ajustaron los crondmetros y penalizaciones del juego
para garantizar la equidad en la competencia.

Ademas de estas pruebas técnicas, se evalud la interaccién de los asistentes con la
plataforma. En la Figura 4 se muestra el ment principal de actividades del evento, donde

se incluia el rally virtual junto con otros apartados como quiz, lideres sociales y aula
virtual.

ACTIVIDADES

CREA TU TIKTOK

LIDERES SOCIALES

Figura 4. Menu de actividades de la plataforma digital (rally, quiz, lideres sociales y aula
virtual). Fuente: captura de pantalla del informe técnico.

2.4 Consideraciones éticas

La participacion fue voluntaria y se limito al registro en la plataforma del evento. No
se recolectaron datos sensibles ni se requirié autorizacion de comités de bioética, dado que
la actividad se enmarco en un evento académico institucional sin intervencion biomédica.

3. Resultados

La implementacién del Rally virtual: Inversiones y empresas potosinas “Mr. LAG”
durante la Semana LAG 17 permitié evaluar la pertinencia de integrar dindmicas de
gamificacion en un evento académico virtual, con hallazgos significativos en términos de
participacion, funcionamiento del videojuego y percepcion de los asistentes.

3.1 Participacién y alcance

Un total de 551 asistentes se registraron en la plataforma oficial del evento y accedieron
al videojuego, lo que represent6 un nivel de participacion superior al esperado para una
actividad de modalidad virtual. Este volumen de usuarios confirma la capacidad de las
TIC para ampliar el alcance de experiencias educativas. En la Figura 5 se muestra la
pantalla de inicio del videojuego, donde se destacaba el logotipo y la identidad grafica del
rally virtual, lo que favoreci6 el reconocimiento inmediato del recurso entre los
participantes.
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SEMANA

LAG

LIDERANDO EL
CAMBIO

* Start

'lag

Figura 5. Pantalla de inicio del videojuego Mr. LAG utilizada durante la Semana LAG 17.
Fuente: captura de pantalla del informe técnico.

3.2 Funcionamiento del videojuego

El videojuego presentaba cada item con un cronémetro de 10 segundos para responder,
mientras el jugador debia desplazar su avatar, recolectar monedas y evadir bombas, lo
que afladia un componente de reto y concentracién. La Figura 6 muestra la interfaz
principal durante el juego, en la que se destacan el jugador, los obstaculos, el tiempo
restante y el marcador de puntuacion.

Numero de czjas obtenidas con Puntuacion de las preguntas Tiempo de duracion de toda la
signo de interrogacion bien contestadas actividad

(Recolectar tres para que
aparezca la pregunta)

Boxes = | SooRe = S Twae: 10:80

Caja para obtener Bombas

preguntas Zombi (Hay de
Boton de Salto Mr. LAG (EI varios tipos)
jugador)

Figura 6. Interfaz principal del videojuego Mr. LAG con elementos de interaccion
(jugador, monedas, bombas y crondémetro). Fuente: captura de pantalla del informe
técnico.

Las preguntas aparecian en formato de opcidon multiple, vinculadas con inversiones
financieras, empresas locales y, en algunos casos, con sostenibilidad corporativa. Esto
permitié integrar contenidos transversales en la experiencia de juego. La Figura 7
ejemplifica la forma en que se desplegaban los cuestionamientos a los jugadores dentro
del entorno interactivo, mientras que la Figura 8 muestra un caso concreto de pregunta
orientada a sostenibilidad.
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“Mr. LAG is an investor who lives in an apocalyptic
world, in this new era he wants to know what
investment strategies existed and which were the most
representative companies in San Luis Potosi before the

Zombie invasion. You must help Mr. LAG to collect
three golden cubes to have the right to answer a
question about the mentioned topics but... be
careful!!! You will face obstacles that will prevent you
from doing so

17

SEMANA

LAG

LIDERANDO EL
CANBIO

Boxes =G

MR. LAG
6. Chocolates “La Frontera” is a
company originally from San
Luis Potosf.

Figura 7. Ejemplo de pregunta desplegada en el videojuego Mr. LAG. Fuente: captura de

pantalla del informe técnico.

Boxes =@

MR. LAG

Score: 0

3. Energy efficiency is NOT a
problem for corporate

sustainability

Figura 8. Ejemplo de pregunta sobre sostenibilidad corporativa incluida en el videojuego

Mr. LAG. Fuente: captura de pantalla del informe técnico.

3.3 Evaluacién de desemperio

Los resultados de desempefio se registraban automaticamente en la plataforma,
generando un ranking en tiempo real que permitia identificar a los ganadores. Esta
dinamica competitiva motivo a los asistentes a mantener la concentracién durante toda la
actividad. En la Figura 9 se muestra el podio de ganadores, con la visualizacion inmediata
de los tres primeros lugares al finalizar cada sesién de juego.

B 17 SemenalAG 17 Administrador X |

& (6] ) https;//admin.slag17.com/results
INic1o

Gt Inicio RESULTADOS
ADMINISTRAR

I Talleres

NOMBRE CORREO ELECTRONICO

&2 Asistentes

& Patrocinadores

Braulio de Jesus Monreal Rojas 170557@upsip.edu.mx

@  Actividades
Rocio del Carmen Gallardo Villanueva  170799@upsip.edu.mx
W Lideres Sociales

I [ Resultadc

Edith Estefania De Ledn Jiménez 170186 @upsIp.edu.mx

BITACORA Rosario Colorado Sias 170749@upsip.edu.mx

T sitacora

Fatima Danahiri Arredondo Torres 172498@upsip.edu.mx

TIPO DE ASISTENTE

Interno

Interno

Interne

Interno

Interno

- o X
ot @l @

[ cerrar sesién

“
G

PUNTAJE DEL RALLY FECHA DEL RALLY PATROCINY

195 07-05-202120:39:47  AUGE PUI
170 07-05-202120:52:44 J&F
145 07-05-2021 20:36:13 EB
145 07-05-202120:48:28 Unifor
140 07-05-202120:42:59 Tra

Figura 9. Podio de ganadores generado automaticamente por el videojuego Mr. LAG.

Fuente: captura de pantalla del informe técnico.

3.4 Impacto académico y percepcion de los participantes

Los asistentes destacaron como principales fortalezas del videojuego:

V' Su caracter ladico y competitivo.
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v La posibilidad de aprender sobre inversiones y empresas locales de forma
practica.
v Lainteraccion en tiempo real a pesar de la modalidad virtual.

La actividad concluyd con un mensaje final de agradecimiento a los usuarios, que
reforzé la idea de cierre y la experiencia de comunidad virtual.

En conjunto, los resultados permiten afirmar que el proyecto demostré la factibilidad
de integrar contenidos financieros y de conocimiento empresarial en un entorno
gamificado accesible, generando aprendizajes significativos y fomentando la motivaciéon
de los asistentes. Asimismo, fortalecié la colaboracion universidad—empresa como modelo
de innovacién educativa.

4. Discusion

Los resultados de la implementacion del videojuego Mr. LAG en la Semana LAG 17
coinciden con la evidencia internacional que respalda el uso de la gamificaciéon como
estrategia para mejorar la motivacion y el rendimiento académico. En este caso, la
participacion de mas de quinientos asistentes y el nivel de interaccion alcanzado sugieren
que la gamificaciéon puede ser un medio eficaz para captar la atenciéon y generar
aprendizajes significativos en entornos virtuales. Tal como sefialan Khoshnoodifar et al.
(2023), la gamificacion impacta positivamente en la actitud y el desempefio de estudiantes
universitarios, reforzando tanto la disposicion hacia el aprendizaje como sus resultados

[8].

De forma complementaria, revisiones sistematicas recientes confirman que los
entornos gamificados favorecen la motivacion y la participacion estudiantil en linea. En
este sentido, Simsek y Yilmaz (2025) documentan como los resultados de aprendizaje, la
motivacién y la interaccidon aumentan cuando se emplean dindmicas de juego en
plataformas digitales [9]. Asimismo, Meng et al. (2024) destacan que la incorporacion de
componentes especificos como puntos, medallas y tablas de clasificacion esta
directamente asociada con mayores niveles de compromiso y desempefio [10].

La experiencia con Mr. LAG también se relaciona con hallazgos de estudios que
sintetizan multiples casos de aplicacion. Khaldi et al. (2023), en su revisién de experiencias
en educacion superior, resaltan que la gamificacion no solo motiva a los estudiantes, sino
que también genera mejoras documentadas en su aprendizaje [11]. A su vez, Li et al. (2023)
analizan la efectividad de esta herramienta en entornos educativos, concluyendo que tiene
efectos positivos en la motivacion, el interés y el logro académico [12].

En un plano mas cuantitativo, los resultados también son congruentes con los de Zeng
et al. (2024), quienes a través de un metaanalisis demostraron que la gamificacién mejora
significativamente el rendimiento académico frente a modelos de ensefianza tradicionales
[13]. Este hallazgo refuerza la pertinencia de incorporar videojuegos como Mr. LAG en
programas de formacion que buscan resultados medibles.

Ademas, en el caso particular de la Semana LAG 17, la implementacién en modalidad
virtual permitié comprobar la aplicabilidad de modelos a distancia con recursos
gamificados. Este enfoque es consistente con el propuesto por de la Pefia et al. (2021),
quienes desarrollaron un modelo de gamificacion en cursos universitarios a distancia con
efectos positivos en la motivacion y la participacion [14].

Otra dimensién a destacar es la inclusion de retos dentro de la dinamica del juego, lo
cual se relaciona con el trabajo de Legaki et al. (2020), quienes concluyen que la
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gamificacion basada en desafios potencia el aprendizaje, en particular en asignaturas de
alta complejidad cognitiva como la estadistica [15]. Asimismo, la incorporacion de
preguntas sobre sostenibilidad corporativa y ambiental en Mr. LAG evidencia que la
gamificacion puede trascender el ambito financiero y contribuir al fortalecimiento de
competencias vinculadas a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), en linea con lo
reportado por Ortiz-Rojas et al. (2025) [1].

Finalmente, cabe sefialar que la sostenibilidad del impacto educativo no depende
unicamente de la novedad del recurso. Kratochvil et al. (2023) sefialan que la gamificacién
disefiada para superar el “efecto novedad” en educacion a distancia mantiene sus
beneficios a lo largo del tiempo, evitando que la motivacion inicial decaiga [16]. Esto abre
la posibilidad de que experiencias como Mr. LAG no solo generen resultados inmediatos,
sino que puedan sostenerse y escalarse en futuros eventos académicos.

5. Conclusiones

La experiencia desarrollada en la Semana LAG 17 demuestra que la gamificacion,
aplicada a través del videojuego Mr. LAG, constituye una estrategia eficaz para fortalecer
el aprendizaje en temas financieros y empresariales dentro de un entorno académico
virtual. La participacion de 551 asistentes y la aceptacion positiva de la dindmica reflejan
el potencial de los videojuegos educativos para captar la atencién de los estudiantes y
generar aprendizajes significativos en un marco competitivo y ludico.

Uno de los principales aportes de esta experiencia radica en la integracion
universidad—empresa—academia, que permitio unir recursos tecnologicos, pedagogicos y
de gestiéon en un solo proyecto. Este modelo de colaboracion se perfila como un referente
para futuras iniciativas que busquen desarrollar soluciones innovadoras y pertinentes a
los retos de la educacion superior.

De manera complementaria, la inclusién de preguntas relacionadas con sostenibilidad
corporativa y ambiental evidencia que los videojuegos educativos pueden abordar
competencias transversales alineadas con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).
Esto amplia el valor formativo de la herramienta mds alld del dmbito financiero,
ofreciendo a los estudiantes una experiencia integral que combina conocimientos técnicos
con conciencia social y ambiental.

Entre las limitaciones identificadas, se encuentran la dependencia de la conectividad
de los participantes, las diferencias en el equipamiento tecnoldgico y la necesidad de una
mayor diversificacién de contenidos tematicos en el videojuego. Estas condiciones
influyeron en la experiencia de algunos usuarios, lo que sugiere la importancia de disehar
recursos mas adaptables a distintos contextos técnicos y socioeconémicos.

Finalmente, este trabajo abre oportunidades para futuras investigaciones y desarrollos.
Entre ellas se encuentran la posibilidad de escalar el videojuego a otros contextos
educativos, de integrar métricas de aprendizaje mas avanzadas y de explorar la
sostenibilidad del impacto educativo en el tiempo. La evidencia presentada confirma que
los entornos gamificados no solo son pertinentes en situaciones de emergencia como la
pandemia, sino que también representan un camino viable y sostenible para transformar
la educacion digital en la educacion superior.
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