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ABSTRACT

Introduction: this study explores the implementation of a gamified activity focused on teaching the
fundamentals of Prompt Engineering to engineering students using ChatGPT technology. The goal was to
maximize learning through a gamified approach that encouraged teamwork and creative iteration.

Method: a four-phase process was designed that involved understanding, identifying, and correcting errors
in prompts, and creating and validating prompts of their own using ChatGPT.

Results: the results demonstrated an increase in understanding and effective application of Prompt
Engineering principles among the participants.

Conclusions: this playful method provides a new approach to teaching artificial intelligence technologies in
higher engineering education, promoting student interaction and engagement.

Keywords: Engineering; Learning; Artificial Intelligence; Higher Education; Educational Games.
RESUMEN

Introduccion: este estudio explora la implementacion de una actividad ludica centrada en ensenar los
fundamentos del Prompt Engineering a estudiantes de ingenieria utilizando la tecnologia ChatGPT. El objetivo
fue maximizar el aprendizaje a través de un enfoque gamificado que alentaba el trabajo en equipo y la
iteracion creativa.

Método: se disend un proceso de cuatro fases que implicaba la comprension, identificacion y correccion de
errores en los prompts, y la creacion y validacion de prompts propios utilizando ChatGPT.

Resultados: los resultados demostraron un aumento en la comprension y aplicacion efectiva de los principios
del Prompt Engineering entre los participantes.

Conclusiones: este método ludico proporciona un nuevo enfoque para la ensefanza de tecnologias de
inteligencia artificial en la educacion superior en ingenieria, promoviendo la interaccion y el compromiso
del estudiante.

Palabras clave: Ingenieria; Aprendizaje; Inteligencia Artificial; Ensefianza Superior; Juego Educativo.
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INTRODUCCION

El advenimiento y la rapida evolucion de la Inteligencia Artificial (IA), en particular los modelos de lenguaje,
han generado una necesidad de comprender y manipular estos sistemas de manera efectiva. Entre los diversos
enfoques de interaccion con estos modelos, el Prompt Engineering ha emergido como un area de estudio de
interés.™ Esta disciplina, se centra en la creacion de prompts o estimulos adecuados para guiar las respuestas
de los modelos de lenguaje, y se ha convertido en una habilidad esencial en la interaccion con modelos como
GPT-3 y ChatGPT de OpenAl.®

Para los ingenieros industriales, quienes a menudo se encuentran en la interseccion de la tecnologia y la
gestion, es esencial comprender y aplicar estas técnicas. Sin embargo, la comprension de estos conceptos puede
ser desafiante, especialmente para aquellos que no tienen una formacion solida en informatica o lingiistica. Es
aqui donde la creacion de una actividad lidica puede ser de gran ayuda para simplificar el aprendizaje.® El uso
de juegos en el aprendizaje puede ser una herramienta efectiva para mejorar la comprension de los conceptos
complejos. Ademas, los juegos pueden ser una forma mas atractiva y efectiva de aprendizaje en comparacion
con la lectura tradicional o la realizacion de ejercicios de programacion.

En este sentido, la creacion de una actividad lidica que aborde el tema de la generacion de estimulos y el
entrenamiento con pocas muestras, puede ser una excelente forma de ayudar a los ingenieros industriales a
comprender estos conceptos de una manera mas sencilla y agradable. En este articulo, se describe el proceso
de creacion de una actividad lidica sobre estos temas, asi como la validacion de su efectividad a través de una
evaluacion con estudiantes.

Prompt engineering y su papel en el juego
Prompt Engineering en las empresas

El Prompt Engineering se ha convertido en un campo de creciente importancia en el mundo empresarial,
especialmente en empresas que buscan mejorar sus capacidades en inteligencia artificial (IA). La capacidad
de entrenar eficazmente los modelos de lenguaje como GPT-3 para generar respuestas Utiles y relevantes a
partir de entradas de texto especificas, ha demostrado ser de gran valor para una variedad de aplicaciones
empresariales." Estas aplicaciones van desde asistentes virtuales y chatbots hasta sistemas de analisis de
sentimientos y procesamiento del lenguaje natural en la inteligencia de negocio.

Sin embargo, el proceso de disefar prompts efectivos requiere un profundo entendimiento tanto del
modelo de lenguaje como de la tarea especifica que se desea realizar. Este proceso, conocido como Prompt
Engineering, puede ser un desafio considerable, y es un area de investigacion activa en la IA.® Los ingenieros
industriales, en particular, se encuentran en una posicion Unica para contribuir a este campo. Su formacion en
optimizacion de sistemas y procesos, asi como en el analisis de datos, puede ser invaluable para la creacion
de prompts que generen las respuestas mas Utiles y relevantes de los modelos de lenguaje.® En este contexto,
se vuelve fundamental que los ingenieros industriales adquieran competencias en Prompt Engineering. Esto no
solo les permitira mantenerse al dia con los desarrollos recientes en IA, sino que también les proporcionara
herramientas valiosas para mejorar la eficiencia y la efectividad de los sistemas empresariales que utilizan IA.

Gamificacion

La gamificacion es un enfoque de aprendizaje que ha ganado gran popularidad en la Gltima década debido
a su capacidad para motivar y comprometer a los estudiantes en el proceso de aprendizaje.”® Este enfoque
utiliza mecanicas y dinamicas de juego en contextos no lidicos, con el objetivo de mejorar la participacion,
la retencion de informacion y la motivacion.® El proceso de gamificacion en la educacion puede variar
ampliamente, desde la incorporacion de elementos de juego simples como puntos, niveles y logros, hasta la
implementacion de juegos completos disefiados para facilitar el aprendizaje de conceptos especificos.® A
través de estos elementos ludicos, los estudiantes pueden experimentar una mayor motivacion y disfrute en su
aprendizaje, lo que a su vez puede mejorar su rendimiento académico."

Este enfoque ha demostrado ser particularmente Util en el aprendizaje de tecnologias emergentes y
conceptos abstractos, como el Prompt Engineering. La naturaleza desafiante y compleja de estos temas puede
hacer que sean dificiles de ensefar y aprender mediante métodos tradicionales. La gamificacion, sin embargo,
puede proporcionar una forma efectiva de abordar estos desafios, ayudando a los estudiantes a comprender y
aplicar estos conceptos de una manera mas accesible y atractiva.? En este contexto, se hace cada vez mas
evidente la necesidad de explorar el potencial de la gamificacion en la formacion de ingenieros industriales en
el campo del Prompt Engineering. El disefio e implementacion de actividades ludicas centradas en los principios
fundamentales de esta disciplina pueden ofrecer una metodologia de ensefianza prometedora para mejorar la
competencia y el interés de los estudiantes en este campo emergente.

Elementos de la gamificacion
La gamificacion involucra mas que la mera inclusion de elementos de juego, incorpora también aspectos

https://doi.org/10.56294/gr2024.75



3 Ardila Otero CF, et al

estructurales y de disefo para optimizar la participacion y motivacion de los usuarios. En este sentido, Werbach
y Hunter® plantean una clasificacion Util de los elementos de la gamificacion en tres categorias: dinamicas,
mecanicas y componentes. Las dinamicas son las estructuras de alto nivel que guian el disefio general del
sistema gamificado, proporcionando un contexto mas amplio y estableciendo las reglas basicas de interaccion.
13 En términos mas simples, las dinamicas describen como se desarrolla el juego a lo largo del tiempo,
proporcionando una serie de principios que guian la interaccion del jugador con el sistema.

Las mecanicas, por otro lado, son los elementos de procedimiento del sistema gamificado, las reglas y
procedimientos que dirigen la interaccion del jugador y determinan el progreso en el juego.(*® Estos incluyen
desafios, competencias, colaboraciones, feedback, recompensas, niveles, logros, entre otros. Los componentes
son los elementos mas especificos y tangibles del sistema gamificado, tales como puntos, medallas, lideres,
logros, entre otros, que se utilizan para motivar, recompensar y retroalimentar a los jugadores.'® Estas tres
categorias juntas proporcionan un marco integral para entender como se puede disefar y aplicar un sistema
gamificado de manera efectiva, y son fundamentales para la creacion de experiencias gamificadas que sean
tanto atractivas como efectivas para el aprendizaje, incluyendo la ensefianza de conceptos como el Prompt
Engineering. (¥

Tipos de jugadores

La comprension de los tipos de jugadores es fundamental para la implementacion exitosa de la gamificacion
en cualquier contexto, incluyendo la ensefanza de Prompt Engineering. Bartle"™ proporciond una de las
primeras y mas influyentes clasificaciones de los tipos de jugadores en su obra seminal “Hearts, Clubs, Diamonds,
Spades: Players Who Suit MUDs”. Bartle propuso una tipologia que dividia a los jugadores en cuatro categorias
principales: los Logradores (Achievers), los Exploradores (Explorers), los Socializadores (Socializers) y los
Asesinos (Killers). Los Logradores son aquellos jugadores que buscan obtener puntos, subir de nivel y lograr los
objetivos del juego. Estos jugadores se sienten motivados por los desafios y las recompensas. Los Exploradores,
por otro lado, se interesan por el mundo del juego y buscan descubrir todos sus rincones y misterios. Estos
jugadores disfrutan del proceso de aprendizaje y descubrimiento en el juego. Los Socializadores ven el juego
como una plataforma para la interaccion social. Disfrutan de la comunicacion con otros jugadores y buscan
formar relaciones dentro del juego. Por Gltimo, los Asesinos se centran en la competencia con otros jugadores.
Estos jugadores se motivan con la posibilidad de demostrar su superioridad y dominar el juego.

Este marco ha sido aplicado y adaptado en una variedad de contextos de gamificacion, incluyendo la
educaciony el aprendizaje. La comprension de estos tipos de jugadores permite a los disefiadores de actividades
gamificadas ajustar su enfoque para satisfacer las necesidades y preferencias de su audiencia objetivo.®

METODO

El Design Thinking, también conocido como pensamiento de disefo, es un enfoque centrado en las necesidades
de las personas utilizado para resolver problemas. Fue introducido por Murphy” como un enfoque que busca
comprender y abordar los desafios especificos que enfrentan las personas, con el objetivo de generar soluciones
efectivas e innovadoras. El proceso se divide en cinco etapas clave: comprension, definicion, generacion de
ideas, prototipado y evaluacion. En este proyecto en particular, se adaptaron estas etapas para satisfacer
las necesidades especificas, siguiendo un conjunto de etapas personalizadas, asi: 1) Se realizd un analisis
exhaustivo para identificar el area de enfoque dentro del campo de la ingenieria de prompts que brindaria los
resultados mas beneficiosos. 2) Se llevd a cabo una investigacion detallada para determinar el grupo objetivo,
es decir, los usuarios que se beneficiarian al participar en la actividad ludica propuesta. 3) Se llevo a cabo
una revision exhaustiva de la informacion existente sobre actividades ludicas relacionadas con la ingenieria
de prompts que se han llevado a cabo anteriormente. Esto se hizo con el propdsito de establecer un punto
de referencia y aclarar cualquier concepto ambiguo o poco comprendido. 4) Se organizd una sesion de lluvia
de ideas con el fin de identificar los temas que se abordarian en la actividad lidica propuesta, seguida de
una evaluacion minuciosa de cada uno de ellos. 5) Durante esta etapa, se expandieron y desarrollaron los
temas seleccionados, definiendo asi la estructura detallada de la actividad ludica. 6) Se llevo a cabo una
evaluacion con estudiantes para obtener retroalimentacion sobre el disefio y otras caracteristicas relevantes
de la actividad ludica propuesta.

Tipo de estudio

Este estudio se enfoca en describir la realidad y proporcionar una interpretacion de ella, por lo que tiene
un enfoque descriptivo.® Ademas, utiliza un disefio no experimental que implica analizar los resultados de un
proceso de validacion sin intervenir en las variables.(®

Instrumento
Para evaluar la efectividad de la actividad ludica, se adaptd una encuesta anteriormente validada.? Se
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utilizd Google Forms para implementar la encuesta, que incluye 15 preguntas en total. De estas, diez fueron
evaluadas a través de una escala Likert de cinco puntos, donde 1 representa el desacuerdo total y 5 indica
acuerdo total. Dos de las preguntas permiten multiples respuestas y dos son de respuesta abierta, proporcionando
a los participantes la oportunidad de expresarse libremente. Adicionalmente, se implementaron evaluaciones
adicionales sobre el conocimiento preexistente y el aprendizaje obtenido para verificar si la actividad lidica
logro su objetivo de simplificar y hacer mas agradable la comprension de los principios basicos del prompt
engineering para los estudiantes.

Poblaciéon y muestra

Durante la fase de validacion, se interactud con un total de 100 estudiantes, seleccionados a través de un
muestreo no probabilistico por conveniencia. De este conjunto, se obtuvo una submuestra de 48 estudiantes,
que pertenecen a dos diferentes grupos de estudio de la misma institucion educativa ubicada en Santander,
Colombia. Estos grupos estaban inscritos en los cursos de Introduccion a la Ingenieria Industrial y Sistemas
de Informacion. A esta submuestra de estudiantes se les aplico la encuesta que fue disefiada y validada con
anterioridad.

RESULTADOS
Fase 1: Seleccion del tema

Un examen detallado de potenciales areas de interés para la creacion de la actividad lidica se llevo a cabo,
teniendo en cuenta tres elementos clave: (1) los desafios que enfrentan los estudiantes avanzados en el proceso
de aprendizaje de ciertos temas relevantes para su carrera académica; (2) la realizacion de cuatro encuentros
con tres estudiantes de Ingenieria Industrial de una institucion universitaria en Santander, Colombia, durante
los cuales se determinaron temas de interés para ser incorporados en la actividad lddica; y (3) un analisis de las
actividades ludicas existentes en el Laboratorio de Innovacion Educativa GALEA de la Universidad Industrial de
Santander, con el proposito de identificar aquellas areas que aln no han sido abordadas a través de actividades
ludicas. Basandose en estos elementos, se llegd a la conclusion de que habia una necesidad de desarrollar una
actividad lidica enfocada en el Prompt Engineering, un area que, aunque no se encuentra explicitamente en el
curriculo de ninguna asignatura, presenta una relevancia transversal en el programa de Ingenieria Industrial y
esta experimentando un crecimiento acelerado.

Fase 2: Analisis del entorno

Durante esta etapa del proyecto, se definio el grupo objetivo para la implementacion de la actividad lddica.
Un analisis completo del programa de estudios de las Escuelas de Estudios Industriales y Empresariales (EEIE)
fue realizado, con el propésito de identificar aquellas asignaturas que incorporan temas relacionados con
Prompt Engineering en sus esquemas de ensefianza, como Introduccién a la Ingenieria Industrial y Sistemas
de Informacion. La figura 1 muestra el promedio de estudiantes inscritos en cada una de las asignaturas
anteriormente mencionadas. El objetivo Ultimo consiste en aplicar la actividad lidica a un conjunto de 28
estudiantes de la carrera de Ingenieria Industrial.

Poblacion beneficiada

]
N

Numero de estudiantes

Introduccidn a la Sistemas de Informaci én
ingenieria industrial

Figura 1. Poblacion de estudiantes

Fase 3: Analisis de antecedentes

Se realizd una revision bibliografica de articulos relacionados con el Prompt Engineering y una bUsqueda
dentro del portafolio de lidicas y ejercicios gamificados ofrecidos por el Laboratorio de Innovacion Educativa
de la Universidad Industrial de Santander, GALEA, en donde se evidencio que no existen actividades lidicas en
esta area. Por otro lado, se encontraron estudios previos sobre actividades ludicas en la teoria de juegos. A
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pesar de ello, se identificaron varios casos de éxito en la aplicacion de estrategias participativas y dinamicas
en el aprendizaje de Prompt Engineering, como se presentan en la tabla 1.

Tabla 1. Casos de éxito
Nombre Descripcion

Learn Prompting Es una guia gratuita y de cddigo abierto sobre la ingenieria de prompts.
Es un proyecto de software alojado en GitHub que busca que cualquier
persona pueda aprender Prompt Engineering de manera simple.@"

Collaborative Prompt Engineering Es un juego en linea que permite a los usuarios colaborar en la

Game ingenieria de indicaciones para una imagen de Difusion Estable, con
cada jugador aportando tres palabras. Requiere Discord y Metamask
para jugar.®

Learn to Spell: Prompt Engineering Es una seria de videos que proporciona una serie de resimenes de
capitulos que cubren varios aspectos de la ingenieria de indicaciones
presentandolos de manera dinamica con tematicas de fantasia y
ciencia ficcion, tales como “Los indicadores son hechizos magicos”,
“Los indicadores son portales a universos alternativos”, “Un indicador
puede hacer realidad un deseo”, y “Las técnicas de indicacion son en
su mayoria trucos”.®)

Uso ludico del ChatPGT como Para el curso de anteproyecto de titulo en ingenieria industrial, se
herramienta de apoyo en la utilizo la inteligencia artificial chatgpt como herramienta para ayudar
elaboracion de anteproyectos de a los estudiantes a generar ideas y desarrollar sus proyectos. Chatgpt
tesis proporciond sugerencias sobre temas de investigacion relevantes
en el campo de la ingenieria industrial, y ayudé a los estudiantes a
identificar problemas especificos en su campo de interés. Se utilizd
chatgpt para buscar informacion y mejorar la presentacion general
de los proyectos. Los resultados se presentan y discuten en relacion
con la literatura existente, y se proporcionan recomendaciones para
futuras investigaciones en este campo. En conclusion, se destaca la
importancia de los procesos ludicos para el uso efectivo del Chatgpt. @

Fase 4: Ideacion de la ludica

Cuatro reuniones fueron organizadas con tres alumnos del Laboratorio GALEA para llevar a cabo un ejercicio
de brainstorming, con el proposito de recabar ideas sobre estrategias potenciales para el disefo de una
actividad ludica. El objetivo central consistia en identificar topicos relevantes y herramientas adecuadas para
la planificacion y desarrollo de la actividad.

El propdsito de la sesion de brainstorming era proporcionar un ambiente para sugerir ideas creativas e
innovadoras y promover el intercambio y colaboracion, con el fin de estimular la creatividad y el pensamiento
divergente. Todas las ideas propuestas por los miembros del equipo se documentaron en una pizarra digital,
permitiendo una facil visualizacion de todas las opciones y evitando redundancias.

Una vez que se recopild un niUmero considerable de ideas, se procedid a un proceso de agrupacion y seleccion,
basado en los aspectos mas relevantes, como las actividades y la dinamica que se implementaria. Este proceso
fue repetido en futuras sesiones, tanto virtuales como presenciales, resultando en avances significativos que
impulsaron la concepcion de la nueva actividad lidica.

Fase 5: Creacion de la ludica

Durante esta fase, se empezo la construccion del primer modelo de la actividad gamificada. Las ideas se
consolidaron y se compilaron en un Unico documento que proporciona una descripcion completa de la dinamica,
una lista de los materiales requeridos, un esquema para la organizacion adecuada de los espacios, tiempos
establecidos para cada segmento de la actividad y un calculo del nimero de participantes necesarios. Este
documento sirvio como fundamento para la planificacion y desarrollo de la actividad gamificada.

La actividad fue disefada para ser realizada presencialmente en un salon de clases, con una duracion
aproximada de dos horas, aunque este tiempo puede variar en funcion de las respuestas de los participantes a
las propuestas durante la actividad.

Meta. Obtener la mayor cantidad de puntos mediante el trabajo en equipo y en analisis de la efectividad de
los prompts que los estudiantes creen.

Criterios o reglas
1. Una vez establecidos los equipos, no se permite que ningin miembro se traslade a otro grupo.
2. El procedimiento de evaluacion cuantitativa se lleva a cabo mediante puntos asignados por el
primer grupo en terminar la tarea asignada.
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3. El equipo con el mayor nimero de puntos se declara el vencedor.

Plan. Inicialmente, el orientador principal explicara detalladamente la lUdica, el contenido tematico que
se abordara en la sesion, sus objetivos y los diferentes ejercicios que se llevaran a cabo en las cuatro fases de
las que se compone la dinamica.

Dentro de la explicacion de la actividad ludica se debe realizar la explicacion de qué es el Prompt Engineering
asi como de los componentes del prompt y la estructura optima del prompt.

Fase 1: Ensambla el Prompt

En esta fase los estudiantes deberan obtener los cinco componentes del prompt para armar el prompt
completo que llegue a la respuesta solicitada por los auxiliares. Inicialmente se les otorgara el componente
“Rol” por lo que los estudiantes deberan buscar los componentes que les faltan. Los componentes del prompt
se obtendran haciendo girar la ruleta Cuestionados y respondiendo correctamente a la pregunta lanzada. Una
ronda sera cumplida cuando todos los grupos hayan girado la ruleta. Al haber cumplido la primera ronda, en
la segunda ronda se daran mas componentes con el fin de agilizar el ejercicio. Los componentes de la ruleta
Cuestionados se presentan en la siguiente tabla:

Tabla 2. Componentes ruleta Cuestionados

Componente Color Descripcion

Historia (Comodin) Amarillo Comprende preguntas relacionadas con la historia y otorga
cualquier componente del prompt.

Arte Rojo Comprende preguntas relacionadas con el arte y otorga el
componente “Instruccion”

Ciencia Verde Comprende preguntas relacionadas con la ciencia y otorga el
componente “Ejemplo”

Deportes Naranja Comprende preguntas relacionadas con el deporte y otorga el
componente “Contexto”

Geografia Azul Comprende preguntas relacionadas con la geografia y otorga el
componente “Pregunta”

Entretenimiento (Comodin) Rosado Comprende preguntas relacionadas con el entretenimiento y
otorga cualquier componente del prompt.

Lanza Otra Vez Gris Como su mismo nombre lo dice, el equipo debera repetir el
lanzamiento.

Pierde Turno Magenta Como su mismo nombre lo dice, el equipo perdera el turno.

Robo Negro Quien caiga en este elemento podra robar uno de los

componentes del prompt a cualquiera de sus rivales.

El componente del prompt entregado puede no ser el que el equipo requiera, por lo que dependera de
cada equipo robar o negociar con los otros para conseguir los componentes que requieran. Al tener el prompt
completo los estudiantes haran la validacion del prompt con ChatGPT comparando si es parecido a la respuesta
solicitada por los auxiliares. Es posible que en algunas ocasiones la respuesta solicitada no sea la misma que
la respuesta obtenida debido posibles actualizaciones en ChatGPT lo que puede ocasionar variaciones en la
respuesta, sin embargo, la respuesta debe mantener su esencia principal.

Fase 2: One Piece

En esta fase, a los estudiantes se les presentaran varios prompts incompletos con sus respuestas, el objetivo
de la actividad es encontrar la pieza faltante que hara que el prompt dé la respuesta esperada. Los estudiantes
podran solicitar pistas a los auxiliares por medio de la dinamica de preguntas tipo lower or higher o “lo mas
buscado”. Al tener el prompt completo los estudiantes haran la validacion del prompt con ChatGPT comparando
si es parecido a la respuesta solicitada por los auxiliares. Es posible que en algunas ocasiones la respuesta
solicitada no sea la misma que la respuesta obtenida debido posibles actualizaciones en ChatGPT lo que puede
ocasionar variaciones en la respuesta, sin embargo, la respuesta debe mantener su esencia principal.

Fase 3: Iterando ando

En esta fase, a los estudiantes se les presentaran varios prompts con errores importantes que hacen que la
respuesta no sea la indicada, se debe identificar cual es el error que hace que el prompt falle en su respuesta
y hacer el proceso de iteracion para llegar a la respuesta solicitada. Es posible que en algunas ocasiones la
respuesta solicitada no sea la misma que la respuesta obtenida debido posibles actualizaciones en ChatGPT lo
que puede ocasionar variaciones en la respuesta, sin embargo, la respuesta debe mantener su esencia principal.
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Fase 4: Made In Heaven

En esta fase, ya con los conocimientos adquiridos en las fases anteriores, se les presenta a los estudiantes
una situacion en la cual ellos deben usar ChatGPT como herramienta para resolver el problema presentado.
Como actividad complementaria, los mejores prompts seran sustentados frente a todos los estudiantes, es
opcional dependiendo del tiempo del que se disponga.

Recursos de entrada. Para el correcto desarrollo de la actividad ludica se requiere los prompts que se
utilizan en cada fase (suministrados por los autores), una ruleta de colores, un video Beam, 10 dispositivos
electronicos con acceso a internet, 30 sillas y 2 mesas.

Fase 6: Validacion de la ludica

Se realizaron cuatro pruebas de la actividad ludica, dos con estudiantes matriculados en el curso de
Introduccion a la Ingenieria Industrial y dos con estudiantes de la asignatura de Sistemas de Informacién. Cada
prueba conto6 con un promedio de 25 participantes, lo que suma un total de 100 estudiantes del programa de
Ingenieria Industrial de una universidad en Santander, donde se llevo a cabo la actividad gamificada. Al término
de la actividad, se utilizd un instrumento previamente disefiado y se implementé6 mediante Google Forms.
La encuesta incluia 12 preguntas con escala Likert, dos preguntas de seleccion multiple y dos preguntas de
respuesta abierta. Las preguntas especificas se presentan en la siguiente tabla:

Tabla 3. Preguntas de validacion de la lidica
Preguntas para validacion del prototipo
Preguntas en escala de Likert

1 La ludica es clara y entendible
2 Me genera interés en el Prompt Engineering
3 Utilizo mis conocimientos previos en el desarrollo de la
actividad
4 Me resulto facil entender la actividad lidica
5 Si pudiera escoger, me gustaria que en el curso se realizara
la lGdica una vez por semestre
6 Prompts Playground absorbié completamente mi atencion
7 Me pareci6 simple la forma en la que se llego a la respuesta
8 Se me hizo facil la generacion y modificacion de los prompts
9 Era evidente como disenar un prompt efectivo
10 Me siento cansado al finalizar la actividad ludica
Preguntas de opcion multiple con Unica respuesta
11 Qué estrategia utilicé para la eliminacion de las estrategias
a. Comencé con un prompt genérico y lo ajusté
basandome en los resultados
b. Busqué entre todos los prompts uno que fuera
efectivo para todas las situaciones
c. Utilicé una estrategia de trial-and-error hasta
encontrar un prompt efectivo
d. Otra, jcual?
12 Los desafios que se plantearon para tener la oportunidad
de generar un prompt eran:
a. Divertidos
b. Buenos
c. Poco creativos
d. Aburridos
Pregunta abierta
13 ;Qué opina de los prompts propuestos? En caso de no
haberle gustado, indiqué por qué no fue de su agrado
14 Comentarios y/o sugerencias

De acuerdo con los resultados obtenidos de la encuesta, casi la totalidad de los participantes que evaluaron
la actividad recreativa, el 94 %, la consideraron clara y de facil comprension, mientras que el 92 % afirmé que
entendieron con facilidad la metodologia empleada. Por otro lado, el 69 % de los estudiantes encontraron
dificultades para generar y modificar prompts en la ludica.
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Tabla 4. Respuestas pregunta 1 hasta 12

Escala de validacion
Pregunta Totalmente en En desacuerdo Nide acuerdo nien De acuerdo Totalmente de

desacuerdo desacuerdo acuerdo
1 0 (0 %) 0 (0 %) 3 (6 %) 18 (38 %) 23 (56 %)
2 0 (0 %) 0 (0 %) 1 (2 %) 14 (29 %) 33 (69 %)
3 0 (0 %) 1 2 %) 3 (6 %) 17 (35 %) 27 (56 %)
4 0 (0 %) 0 (0 %) 4 (8 %) 16 (33 %) 28 (58 %)
5 0 (0 %) 0 (0 %) 1 (2 %) 12 (25 %) 35 (73 %)
6 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 16 (33 %) 32 (67 %)
7 1 (2 %) 0 (0 %) 6 (13 %) 25 (52 %) 16 (33 %)
8 0 (0 %) 0 (0 %) 9 (19 %) 24 (50 %) 15 (31 %)
9 1 (2 %) 3 (6 %) 8 (17 %) 18 (38 %) 18 (38 %)
10 7 (15 %) 11 (23 %) 10 (21 %) 9 (19 %) 11 (23 %)

En relacion con la parte recreativa de la actividad, el 100 % de los encuestados la encontro interesante y
capaz de mantener su atencion, mientras que el 85 % considero que el proceso para llegar a la respuesta era
sencillo. Al realizar un analisis de los comentarios registrados, se observé que los participantes encontraron
los prompts propuestos en la actividad creativos, interesantes, practicos y divertidos. Apreciaron su caracter
didactico, su diversidad tematica, y su eficacia para ensenar el uso de la IA, aunque algunos destacaron la
necesidad de mayor claridad.

Es relevante sefalar que el 98 % de los encuestados manifest6 que la lidica desperto su interés en el Prompt
Engineering, y también el 98 % estuvo de acuerdo en realizar la actividad al menos una vez por semestre.

Finalmente, se realizo un segundo proceso de analisis de comentarios, donde se encontré que la mayoria
de los participantes describen la actividad como agradable, efectiva y enriquecedora. Se destacdé nuevamente
su caracter ludico y didactico, asi como su utilidad para mejorar la comprension de la interaccion con la IA.
Sin embargo, también se identificaron aspectos de mejora, como la gestion del tiempo, la claridad de las
instrucciones y los prompts, y la organizacion general de la actividad.

En términos generales, la actividad ludica “Prompts Playground” ha sido valorada como un método de
aprendizaje claro y comprensible.® Sin embargo, un porcentaje significativo de los participantes tuvo
dificultades en la generacion y modificacion de prompts. En cuanto a su caracter lidico, la mayoria de los
encuestados encontraron la actividad interesante y capaz de mantener su atencion, aunque algunos resaltaron
la necesidad de mayor claridad. Ademas, la actividad generd un marcado interés en el Prompt Engineering y la
mayoria estuvo de acuerdo en realizarla al menos una vez por semestre, considerandola una herramienta eficaz
para comprender la interaccion con la IA en este contexto.

Trabajos futuros

En vista de los resultados y la retroalimentacion recibida, se contempla la realizacion de una nueva ronda
de validacion de la actividad lidica desarrollada, con el proposito de mejorar y perfeccionar su version inicial.
La actividad sera implementada en su pUblico objetivo, es decir, los estudiantes del programa de Ingenieria
Industrial de una institucion de educacion superior en Santander, Colombia. De esta manera, se anticipa que la
actividad lddica, una vez ajustada, sera una herramienta efectiva para reforzar el aprendizaje en los cursos de
Introduccion a la Ingenieria Industrial y Sistemas de Informacion.

CONCLUSIONES

La presente investigacion resalta la relevancia de la gamificacion y los enfoques lUdicos en la educacion,
con un énfasis particular en la formacion de Ingenieria Industrial. La actividad disenada en torno al Prompt
Engineering, que fue disefiada, desplegada y validada en este estudio, ha demostrado ser una estrategia
efectiva para potenciar el compromiso y la comprension de los estudiantes.

La creacion de dicha actividad ludica partio de la identificacion de un area, el Prompt Engineering, que,
aunque no estaba explicitamente incluida en el curriculo, es de relevancia en la formacion integral del ingeniero
industrial y adquiere importancia creciente en el sector industrial. A través de un proceso colaborativo y de
retroalimentacion constante con los estudiantes, se logro disenar una actividad que permitia la exploracion
activa de los principios del Prompt Engineering.

La validacion de la actividad produjo resultados alentadores, proporcionando evidencia de que la integracion
de actividades ludicas puede resultar en mejoras significativas en la comprension y el interés de los estudiantes.
Sin embargo, al igual que con cualquier innovacion pedagogica, es esencial continuar evaluando y refinando la
actividad para asegurar su relevancia y eficacia a medida que evolucionan las necesidades y circunstancias de
los estudiantes.
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Ademas, los estudiantes expresaron su preferencia por un enfoque de aprendizaje combinado que incluya
tanto actividades ludicas como clases tradicionales. Informaron mejoras en los indicadores cognitivos cuando
utilizaban la actividad lUdica, y también encontraron que la asociacion de conceptos era mas facil con este
método. No obstante, se identificaron areas para mejorar, como la gestion del tiempo, la claridad de las
instrucciones y prompts, y la organizacion general de la actividad. Para abordar estos asuntos, se organizaran
sesiones de brainstorming y se buscara la validacion de los profesores de Introduccion a la Ingenieria Industrial
y Sistemas de Informacion. Finalmente, se planea implementar nuevamente la actividad lidica en un entorno
de aprendizaje real para evaluar mas a fondo su efectividad.
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