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Resumen

El videojuego Porcipolis fue examinado como herramienta
didactica basada en TIC para sensibilizar a estudiantes de los
primeros semestres de Medicina Veterinaria (MV) y Medicina
Veterinaria y Zootecnia (MVZ) sobre Bienestar Animal (BA).
Mediante un disefio cuasiexperimental, se analizaron los cambios
en empatia, compasién y conocimientos sobre bienestar animal.
Los participantes fueron asignados a un grupo control (sin
exposicién al videojuego) y a un grupo experimental (expuestos
al videojuego). La recoleccién de datos se realiz6 mediante un
pretest y un postest, utilizando cuestionarios con escalas tipo
Likerty preguntas abiertas para evaluar la experiencia de usuario,
la empatia, la compasién hacia los animales y los conocimientos
sobre bienestar animal. Se calcularon puntajes totales para los
cuestionarios y se analizaron los datos mediante comparaciones
estadisticas. Los resultados revelaron valoraciones positivas
de la experiencia de usuario (UX), especialmente en las
dimensiones de usabilidad y experiencia de aprendizaje, lo que
evidencia el potencial pedagogico del videojuego. Sin embargo,
se identificd la necesidad de fortalecer el proceso educativo
mediante estrategias de retroalimentacion acompafnadas por
el docente. Porcipolis se perfila como un recurso didactico
eficaz para la ensefianza del bienestar animal, cuya efectividad
puede ampliarse a través de entornos educativos que fomenten
la reflexién critica sobre las decisiones tomadas en el entorno
virtual.
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Abstract

The Porcipolis video game was examined as an ICT-based didactic tool
aimed to foster awareness of Animal Welfare (AW) among students in the early
semesters of Veterinary Medicine (VM) and Veterinary Medicine and Zootechnics
(VMZ). Using a quasi-experimental design, changes in empathy, compassion,
and knowledge related to animal welfare were analyzed. Participants were
assigned to a control group (without exposure to the video game) and an
experimental group (exposed to the video game). Data were collected through
a pretest and a posttest using questionnaires with Likert-scale items and open-
ended questions to assess user experience, empathy, compassion toward
animals, and knowledge of animal welfare. Total scores were calculated for the
questionnaires, and the data were analyzed through statistical comparisons.
The results revealed positive evaluations of User Experience (UX), particularly
in the dimensions of usability and learning experience, highlighting the
pedagogical potential of the video game. However, the findings also indicate the
need to strengthen the educational process through teacher-guided feedback
strategies. Porcipolis emerges as an effective didactic resource for the teaching
of animal welfare, whose effectiveness can be expended through educational
environments that promote critical reflection on decision-making within the
virtual environment.

Resumo

O videogame Porcipolis foi examinado como uma ferramenta didatica ba-
seada em Tecnologias da Informacao e Comunicacdo (TIC) para sensibilizar
estudantes dos primeiros semestres dos cursos de Medicina Veterinaria (MV)
e Medicina Veterinaria e Zootecnia (MVZ) em relacdo ao Bem-Estar Animal
(BEA). Por meio de um delineamento quase experimental, foram analisadas
mudancas nos niveis de empatia, compaixao e conhecimentos sobre bem-es-
tar animal. Os participantes foram distribuidos em um grupo controle (sem
exposicao ao videogame) e um grupo experimental (exposto ao videogame).
A coleta de dados foi realizada por meio de pré-teste e pds-teste, utilizando
questionarios com escalas do tipo Likert e questoes abertas para avaliar a
experiéncia do usuario, a empatia, a compaixao em relacao aos animais e
0s conhecimentos sobre bem-estar animal. Foram calculados escores totais
dos questionarios, e os dados foram analisados por meio de comparacoes
estatisticas. Os resultados indicaram avaliagdes positivas da experiéncia do
usuario (UX), especialmente nas dimensoes de usabilidade e experiéncia de
aprendizagem, evidenciando o potencial pedagégico do videogame. No entan-
to, identificou-se a necessidade de fortalecer o processo educativo por meio de
estratégias de feedback mediadas pelo docente. Porcipolis configura-se como
um recurso didatico eficaz para o ensino do bem-estar animal, cuja efetividade
pode ser ampliada em ambientes educacionais que promovam a reflexao criti-
ca sobre as decisdes tomadas no contexto virtual.



Introduccién

El concepto de Bienestar Animal (BA) fue
definido por Broom (2011) como “el estado
de un animal en relacién con sus intentos
por adaptarse al entorno” y ha evolucionado
hasta convertirse en un area interdisciplinaria
del conocimiento (International Organization
for Standardization [ISO], 2018; Wiemeyer et
al., 2016) con creciente relevancia cientifica,
social y ética. En las Ultimas décadas, el
interés global por garantizar condiciones
dignas para los animales bajo cuidado
humano ha impulsado el desarrollo de nuevos
marcos conceptuales y normativos (Dowling,
201; Mota-Rojas et al., 2018) asi como la
necesidad de profesionales capacitados para
abordar estos desafios desde una perspectiva
integral. En este contexto, los programas
de Medicina Veterinaria (MV) y Medicina
Veterinaria y Zootecnia (MVZ) desempefan
un papel fundamental, dado que Ila
formaciéon en salud, manejo, produccion
y comportamiento animal permite a sus
egresados incidir en la promocion del BA en
diversos entornos (Stackhouse et al., 2020).

La ensefianza del BA debe abarcar no solo
contenidos técnicos, sino también dimensio-
nes éticas y emocionales que favorezcan la
sensibilizacion hacia los animales. Esto es
clave para transformar la vision tradicio-
nal del animal como objeto (Broom, 2011)
hacia una concepcién del animal como ser
sintiente (Singer, 1985). Se evidencia que
la incorporacion de competencias como em-
patia y compasion es relevante para la toma
de decisiones éticas, la comunicacion aser-
tiva y la inteligencia emocional, todas ellas
necesarias para actuar en situaciones que
impliquen sufrimiento o malestar emocional.

No obstante, estos componentes afectivos
no siempre se fortalecen de manera efectiva
durante el proceso de formacién profesional,
lo que plantea la necesidad de estrategias
didacticas innovadoras que contribuyan al
desarrollo temprano de estas competencias
(Kerr et al., 2013; Ramirez et al., 2021; Gli-
son y Rubio, 2020; Ruiperez-Valiente et al.,
2020).

En este escenario, las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TIC) han
emergido como herramientas valiosas para
favorecer aprendizajes interactivos y signifi-
cativos. Diversos recursos digitales, como vi-
deos, simulaciones, plataformas multimedia-
les y experiencias transmedia (Laine y Lind-
berg, 2020), se han utilizado para mejorar la
motivacién, la retencion del conocimiento y
la participacion de los estudiantes. Entre es-
tas herramientas, los videojuegos educativos
destacan como un recurso emergente que
permite recrear situaciones contextualizadas,
facilitar la toma de decisiones y promover el
aprendizaje experiencial (Lepper y Malone,
2021; Ruiperez-Valiente et al., 2020).

Ademas, investigaciones recientes en
ciencias de la salud y en contextos veteri-
narios indican que la experiencia de usuario
(UX) (Law y Sun, 2012), entendida como las
percepciones y respuestas que surgen duran-
te la interaccion con un sistema, producto
0 servicio, desempefna un papel clave en la
efectividad de estas herramientas. En parti-
cular, cuando los videojuegos generan expe-
riencias de usuario positivas, pueden mejorar
tanto la adquisicion de conocimientos como
la motivacién de los estudiantes, aunque la
evidencia disponible en programas de MV
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y MVZ contintia siendo limitada (Carenys y
Moya, 2016; Mgller et al., 2020; Kalogian-
nakis et al., 2021; Kerr et al., 2013.

En los programas de formacion en MV
y MVZ, se han identificado algunos referen-
tes internacionales relacionados con el dise-
Ao y uso de videojuegos como ambientes de
aprendizaje digital. Por ejemplo, Mgller et
al. (2020) desarrollaron un videojuego que
integra conocimientos sobre la sanidad y el
diagnostico de enfermedades, y Ramirez et
al. (2021) documentaron la implementa-
cion del videojuego Outbreak at Watersedge
como herramienta educativa en un curso de
epidemiologia. Ambas experiencias mostra-
ron resultados positivos al motivar a los es-
tudiantes y promover la adquisicion de cono-
cimientos y habilidades técnicas mediante la
gamificacion. No obstante, en Colombia, la
implementacion de esta herramienta se ha
llevado a cabo en el area de ingenieria (Gra-

nados et al., 2019; Lozada-Avila y Betancur
Gomez, 2018) mientras que en MV y MVZ
estos referentes son limitados, existiendo un
vacio bibliografico sobre las consideraciones
necesarias para implementar este tipo de he-
rramientas y valorar de forma adecuada la
UX en este contexto (Law y Sun, 2012; Volk,
2022).

Luego de considerar las ventajas que
ofrecen las herramientas TIC en la formacion
de estudiantes de MV y MVZ, asi como la
creciente importancia de la educacion en
BA y la promocion de actitudes empéaticas y
compasivas hacia los animales (Schoenfeld-
Tacher et al., 2017; Stackhouse et al.,
2020), esta investigacion evalu6 la UX
con el videojuego Porcipolis y su efecto
sobre los niveles de empatia, compasién
y conocimientos sobre BA en estudiantes
de primer semestre de los programas
académicos de MV y MVZ.

Metodologia

Esta investigacién tuvo un enfoque
cuantitativo con un diseno cuasiexperimental
de tipo longitudinal (Fernandez, 2014).
Durante su desarrollo, se puso a prueba el
videojuego Porcipolis, un producto original
desarrollado por el grupo de Investigacion en
Patobiologia Quirdén, de la Facultad de Ciencias
Agrarias, en colaboracién con el Grupo de
Investigacion en Ingenieria y Tecnologias
de las Organizaciones y la Sociedad (ITOS),
de la Facultad de Ingenieria. Ambos grupos
pertenecen a la Universidad de Antioquia
(UdeA) (Rodriguez et al., 2022).

Porcipolis pertenece al género de
videojuegos de simulacion de vida y al
subgénero de simulaciéon de mascotas. Su
diseno se centra en la interaccion entre el
jugador y un cerdo domeéstico, incorporando
elementos como dos minijuegos, un
compositor musical y barras de progreso para
monitorear el estado de BA. Esta disefado

para dispositivos Android con una version
7.0 o superior, tiene un peso aproximado
de 100 KB, requiere una memoria RAM
de 554 MB y conexion a internet para su
funcionamiento. El dispositivo en el que se
instale debe contar con una pantalla tactil y
salida de audio. En la Tabla 1 se presentan
en detalle las caracteristicas narrativas y
mecanicas del videojuego.

El estudio contd con la participacion
presencial de 103 estudiantes de primer
semestre de los programas académicos de MV
y MVZ. De estos estudiantes, 48 pertenecian
a la Universidad de Antioquia (UdeA) y 55
a la Institucién Universitaria Vision de las
Ameéricas (IUVA), ambas localizadas en la
ciudad de Medellin, Antioquia, Colombia.
Sin embargo, se registrd la desercion de 8
estudiantes en la UdeA y 22 en la IUVA, lo
que resultd en la participacién final de 73
estudiantes en el postest. Solo se analizo la
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informacién de las personas que participaron  implementacion del videojuego en las aulas i3
tanto en el pretest como en el postest. En la  de clase. §§
Figura 1 se muestra como se llevd a cabo la 5T
£8
o C
Tablal Guion técnico del videojuego Porcipolis z §
i3
Se narra la historia de una tierra fragmentada § g
en pequenos planetoides por una civilizacion < S
Contexto quimérica humano-porcina del futuro, en cada zZ
planetoide habita un cerdo vy, virtualmente, 248

un jugador. g

La supervivencia del cerdo depende del Z

El papel del jugador, quien debe usar de manera sostenible z

o F;d%r los recursos naturales y tecnoldgicos Q

Jug disponibles en el planetoide para garantizar §

su BA. p

T o

ﬁ::raact’gegstlcas Romerito, un adolescente campesino y 'g

v Los guias Kamapua que hace parte de la civilizacién 8

quimérica, explica las actividades del juego. 5

El cerdo puede morir si los recursos del é

Conflictos y planetoide no se administran bien y los :

decisiones indicadores de BA (barras de alimentacion, §

higiene, salud y animo) no se vigilan. 2

¢}

La historia busca que el jugador comprenda g

Obijetivos que garantizar las cinco libertades del BA a ng

narrativos los animales de granja es necesario para una 2

vida digna y libre de sufrimiento. s

a

El jugador debe registrarse en la aplicacion. =

Mecanicas de
juego

Configuracién

Posteriormente, los guias del videojuego
explican el objetivo y las acciones que debe
completar.

Interaccion

Se interactia mediante el uso de barras de
progreso y los botones asociados. El jugador
debe llevar a cabo acciones que aseguren
que cada barra se mantenga en niveles
adecuados.

Progresion

El objetivo no es alcanzar niveles, sino
mantener las barras de progreso llenas.
Estas indican el BA del cerdo y garantizan su
supervivencia.

Esta determinada por el uso de las manzanas
y los arboles. Las manzanas se usan
para el intercambio entre planetoides y la

Economia alimentacion del cerdo; los é&rboles para
la construccion de nuevos elementos en el
videojuego.

Intercambios entre jugadores a través de la

Mecénicas exploracién de planetoides vecinos, funcion

sociales a la que se puede acceder a través de un

coédigo QR.
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Para  desarrollar la  investigacion,
teniendo en cuenta el tipo de interaccion
con los participantes, se obtuvo el aval
del Comité de Bioética en Investigacién
en Humanos de la Sede de Investigacién

Universitaria (CBE-SIU), mediante acta
de aprobacion 250 del 2023. Quienes
participaron, lo hicieron de forma voluntaria
tras firmar un consentimiento y garantizar la
confidencialidad de su identidad.

Figura 1 Protocolo de implementacién del videojuego

@ [Socializacién con los estudiantes. ] ‘zg‘

)| Instalacién del videojuego en dispositivos Android y verificacién.

Visita de seguimiento,J

5 min diarios.

>3 ' a los 10 dias.
3 t Interaccién minima de]

@[Apllcaaon del cuestionario de experiencia de usuario ] @»

Nota.

La figura representa los pasos que se siguieron para la implementaciéon del

videojuego Porcipolis en el aula de clase con los estudiantes de MV y MVZ.

Recoleccion de datos

Para la recoleccion de los datos,
los estudiantes de ambas universidades
fueron divididos en dos grupos: control (sin
exposicion al videojuego) y experimental
(con exposicion al videojuego). Para
recopilar la informacién, se utilizaron cuatro
cuestionarios tipo Likert. Uno se us6 para
medir la experiencia de usuario, se aplicé
exclusivamente al grupo experimental y tuvo
unaduraciénde 15 minutos. Lostresrestantes
se orientaron a evaluar empatia, compasion
hacia los animales y conocimientos sobre
BA, se aplicaron a ambos grupos en formato
de pretest y postest y tuvieron una duracion
de 30 minutos cada uno.

Cuestionario tipo Likert sobre Ia
experiencia de usuario

La experiencia de usuario puede definirse
como las percepciones y respuestas del
usuario que resultan del uso de un sistema,
producto o servicio (ISO, 2018). Para
evaluarla, se utilizd6 un test adaptado del
estudio de Moizer et al. (2019) en el que se

consideraroncuatrodimensiones: experiencia
de juego, experiencia de aprendizaje,
usabilidad y fidelidad. Algunas preguntas
del cuestionario que no daban cuenta de
las caracteristicas del videojuego Porcipolis
fueron eliminadas, por lo que la version
final del cuestionario queds conformada por
un total de 21 preguntas; luego se hizo la
prueba alfa de Cronbach para verificar que
conservara su consistencia interna (Soler y
Soler, 2012). Esta herramienta fue aplicada
exclusivamente a los estudiantes que hacian
parte del grupo experimental y, una vez
completados 30 dias de uso continuo del
videojuego, los participantes tuvieron 25
minutos para responder en linea mediante
Google Forms.

Cuestionario de empatia hacia los
animales

La empatia puede definirse como la
capacidad de comprender y compartir los
estados emocionales de otros (Romero et
al., 2022). En esta investigacion, la empatia



hacia los animales se evalué mediante un
cuestionario adaptado del instrumento
utilizado por Paul (2000), basado en la
Escala de Empatia Emocional de Mehrabian
y Epstein (1972). Originalmente, se disené
para medir la empatia entre humanos, pero
el instrumento fue reformulado por Paul
(2000) para referirse a animales. Este fue
traducido y retrotraducido con el fin de evitar
expresiones idiomaticas que dificultaran su
comprensién. Finalmente, incluyé 22 items
divididos equitativamente entre actitudes
empaticas y no empaticas hacia los animales
que fueron valoradas en una escala tipo
Likert de cinco puntos (1 = Totalmente de
acuerdo; 5 = Totalmente en desacuerdo).
La consistencia interna de este instrumento
fue evaluada mediante el coeficiente Alfa de
Cronbach.

Cuestionario de compasion hacia los
animales

La compasién puede definirse como
la capacidad para reconocer el sufrimiento
y comprender la universalidad de ese
sufrimiento (Strauss et al., 2016). Para
evaluar esta capacidad, se utilizd un
cuestionario adaptado del articulo de
Hawkins y Williams (2017), compuesto
por 5 items orientados a valorar actitudes
compasivas hacia los animales. Cada item
fue valorado mediante una escala tipo Likert,
siguiendo el mismo formato aplicado en el
test de empatia hacia los animales.

Cuestionario valoracion de conocimientos
sobre BA

Para valorar los conocimientos sobre
BA, se adapt6 el cuestionario formulado por

Hawkins et al. (2019). En este se hicieron
las preguntas ¢{Qué necesitan las vacas/los
pollos para ser felices y estar sanos?, cuyas
respuestas fueron contestadas de forma
abierta. Como estrategia de evaluacion, se
codificaron segln las cinco libertades del BA:

Libre de sed, hambre y malnutricion.
Libre de molestias.

Libre de miedo y angustia.

Libre de dolor lesion y enfermedad.

Libre para mostrar patrones de
comportamiento naturales.

Las respuestas fueron evaluadas
calculando una puntuacion total para cada
especie, basada en la profundidad con que
se abordaba cada una de las cinco libertades
del bienestar animal (BA). A cada libertad
se le asignaba un puntaje maximo de 3 que
generaba una calificacién total con un rango
de 1 (minimo) a 15 (maximo).

En la presente investigacion, se adicioné
la especie porcina y se generd una nueva
pregunta siguiendo la misma estrategia
de codificaciéon: ¢Qué necesitan los cerdos
para estar felices y sanos? Para garantizar la
confiabilidad en los puntajes obtenidos, se
hizo una triangulacion con dos expertos en BA
que evaluaron una muestra de las respuestas
utilizando la misma metodologia. La
concordancia entre los evaluadores permitid
validar la consistencia de las puntuaciones
asignadas a cada especie.

Andlisis de datos

Para el analisis de los datos se emplearon
herramientas estadisticas descriptivas, como
medidas de tendencia central, con el propdsito
de caracterizar la distribucion general de las
respuestas en los cuestionarios y describir

tendencias en la UX, los niveles de empatia,
compasién y conocimientos sobre BA. Esto
permitio sintetizar la informacion proveniente
de escalas tipo Likert y de los puntajes
globales de los cuestionarios, facilitando la

N

Doi:10.17533/udea.unipluri.360960

S
Z
<
(-4
2
(%]}
2
z
w
o
.
w
a
4
<
Z
Z
(%}
z
z
b
4
z
e
£
2
2
w
w
[}
z
i
(9]
<
)
<
>
w
<
o
=
(9]
<L
g
[}
g
z
o
g
w
I
Qo
=
o
()
2
2
o
2
(S}
o
[
[~
(o)
[V}
3
2
2
o
w
=
>
Z
w




(o0}

=
<
=
i
<
Z
4
i}
(%]
N
i
a
b=}
2
4]
<
9
z
0
14
[}
>

identificacion de patrones centrales antes y
después de la intervencion con el videojuego.

Los analisis inferenciales se utilizaron
con un propdsito exploratorio, debido a
qgue esta investigacion correspondié a un
diseno cuasiexperimental sin  muestreo
probabilistico ni asignacion aleatoria. Estas
pruebas no buscan establecer relaciones
causales, sino comparar las variaciones entre
los momentos de medicion para identificar
posibles efectos de la intervencidon. La
estructura de los instrumentos orientd la
seleccion de los analisis y el calculo de los
puntajes totales mediante la transformacion
de la escala ordinal a valores numeéricos.
Este procedimiento permitié la aplicacion de
pruebas comparativas.

Las escalas tipo Likert utilizadas en los
cuestionarios de UX, empatia y compasién
también fueron recategorizadas en tres
niveles emocionales:

Negativo: “muy en desacuerdo” y “en
desacuerdo”.

Neutro: ausencia de posicion definida.

Positivo:
acuerdo”.

“de acuerdo” y “muy de

Esta categorizacion facilité el analisis
independiente de cada  cuestionario,
permitiendo agrupar las respuestas y describir
tendencias emocionales. Para comparar las
frecuencias de respuesta entre los distintos
enunciados se empled la prueba de Chi-
cuadrado. Todos los analisis estadisticos se
realizaron en el software R-Studio.

Caracterizacion demografica de los participantes

Tabla 2 Caracterizacion demografica

Universidad de Antioquia

N Hombres Mujeres Edad (xxDE)  Urbano  Rural Tutor
mascota
Control 23 3 20 18,17 £ 2,32 22 1 22
Experimental 18 6 12 19,5 + 3,43 16 2 18
Total 41 9 32 38 3 41
Institucion Universitaria Visién de las Américas
N Hombres Mujeres Edad (xxDE)  Urbano  Rural Tutor
mascota
Control 17 4 13 18,73 £ 2,76 16 1 15
Experimental 15 1 14 18,756 £ 3 15 1 14
Total 33 5 27 31 1 29

Nota. Division de los 73 estudiantes participantes por universidades, grupo control y

grupo experimental.

En ambas universidades predomind la
participacion femenina. La mayoria de los
estudiantes provenia de zonas urbanas y
se identificaban como tutores de al menos
una mascota. Las edades promedio de los
participantes estuvieron entre los 18,17 vy

los 20 anos, lo que evidencié una poblacién
relativamente homogénea en términos de
edad.

Estas caracteristicas coinciden con el
perfil de ingreso a los programas de MV, donde



se observa una poblacién mayoritariamente
femenina proveniente de zonas urbanas
(Emmett et al., 2019; Mgller et al., 2020;
Romero et al., 2022). El contexto fue
una de las motivaciones para el diseno de
Porcipolis, pensando no solo en promover

Cuestionario UX

Se hizo un analisis descriptivo de los
datos usando los porcentajes de respuesta
del grupo experimental para cada enunciado
del cuestionario. Esto permitié visualizar

O

la distribucién de los datos, agrupados en
categorias emocionales. Los resultados
detallados se presentan en la Tabla 3.

actitudes empaticas hacia los animales,
sino también en acercar a los estudiantes a
las particularidades del cuidado y bienestar
de especies productivas, como los cerdos
(Wiemeyer et al., 2016).
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Tabla 3  Distribucion porcentual de respuestas al test de UX

Dimension Atributo Pregunta Negativo  Neutro Positivo
% % %

(P1) La experiencia

Desafio del juego me parecié 12,9 41,9 45,2
desafiante
(P2) Los objetivos y

Desafio desafios del juego eran 3,2 29,0 67,7
repetitivos

o (P3) Puede lograr los
Experiencia de  competencia objetivos marcados en 12,9 29,0 58,1
Juego el juego
(P4) Me mantuve
concentrado en el juego 41,9 16,1 41,9
durante todo el proceso

(P5) La experiencia en
general fue positiva
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Inmersién 9,7 9,7 80,6

(P6) Las experiencias
en el juego fueron 32,3 35,5 32,3
tensas

(P7) Los objetivos de
aprendizaje del juego
fueron claros

(P8) El juego fue

mas educativo que 3,2 45,2 51,6
entretenido

Afectacion

Objetivo de

e 9,7 19,4 71,0
aprendizaje

Integracion

(P9) La terminologia
que se uso en el juego
se podia entender
facilmente

(P10) EI juego brinda
oportunidades para 6,5 38,7 54,8
recibir retroalimentacién

(P11) Reconozco

el valor del juego

como herramienta de
sensibilizacion

(P12) El ritmo del juego
fue demasiado rapido

Integracion 6,5 22,6 71,0

Experiencia de
aprendizaje

Retroalimenta-
cién

Extensibilidad 0,0 9,7 90,3

Ritmo de juego 355 51,6 12,9
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Negativo Neutro  Positivo

Di i6 Atribut P t
imension ributo regunta % 9% 9%

(P13) La imagen
Interfaz grafica del juego fue 6,5 29,0 64,5
facil de usar

(P14) Fue facil iniciar
Interaccion el software (fue facil 16,1 19,4 64,5
instalar la aplicacion)

(P15) Los controles del
Usabilidad Interaccion juego eran intuitivos y 9,7 16,1 74,2
faciles de usar
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(P16) Aprendid a usar

Interaccion el software rapidamente 6,5 12,9 80,6

Interaccion (P17) Era facil moverse 6,5 29,0 64,5
(P18) Fue facil realizar

Interfaz las acciones dentro del 6,5 29,0 64,5
juego
(P19) El entorno del

Atractivo visual juego era visualmente 12,9 35,5 51,6
atractivo

(P20) Los personajes
Fidelidad Atractivo visual animados eran 9,7 35,5 54,8
visualmente atractivos

(P21) El tutorial del
Atractivo visual juego fue Util para 3,2 25,8 71,0
aprender a jugar

Cuestionario empatia hacia los animales  distribucion de los porcentajes de respuesta,
agrupados en categorias emocionales.
En la Tabla 5 se presenta un analisis

descriptivo de los datos, mostrando la

Tabla 5 Distribucién porcentual de respuestas en relacién con las actitudes empaticas
hacia los animales

Experimental Control

Preguntas Test  Negativo Neutro Positivo Negativo Neutro  Positivo

% % % % % %

(P1) Siempre Pretest 61,8 26,5 11,8 56,4 38,5 5,1
que los animales
de zooldgico se
encuentren bien
alimentados y
con condiciones
de temperatura  Postest 55,9 20,6 23,5 9,2 25,6 5,1
controladas,

no creo que les

importe estar en

una jaula.




(P2)
Frecuentemente,
los gatos
pueden maullar
e insistir en
pedir alimento,
aunque no
tengan hambre.

Pretest

8,8

35,3

55,9

17,9

33,3

48,7

Postest

14,7

32,4

52,9

15,4

48,7

35,9

(P3) Me molesta
ver cdmo los
leones persiguen
y matan a sus
presas en los
programas

de animales
salvajes de la
television.

Pretest

64,7

26,5

8,8

64,1

28,2

7,7

Postest

70,6

23,5

59

59,0

28,2

12,8

(P4) Me irrita
que los perros
aullen y ladren
cuando se
quedan solos.

Pretest

76,5

17,6

5,9

74,4

15,4

10,3

Postest

85,3

2,9

11,8

69,2

17,9

12,8

(P5) Las
peliculas tristes
sobre animales
suelen dejarme
con un nudo en
la garganta.

Pretest

0,0

5,9

94,1

2,6

7,7

89,7

Postest

2,9

2,9

94,1

2,6

12,8

84,6

(P6) Cuando
los animales no
se comportan
de una manera
adecuada,
merecen ser
reganados.

Pretest

41,2

32,4

26,5

33,3

33,3

33,3

Postest

35,3

47,1

17,6

41,0

30,8

28,2

(P7) Me
entristece ver a
un animal solo
en una jaula.

Pretest

11,8

11,8

76,5

0,0

51

94,9

Postest

8,8

14,7

76,5

0,0

12,8

87,2

(P8) Me irrita
que la gente
abrace y bese a
Sus mascotas en
publico.

Pretest

88,2

11,8

0,0

87,2

12,8

0,0

Postest

85,3

14,7

0,0

79,5

17,9

2,6

(P9) Casi
siempre me
anima el
ronroneo de un
gato amistoso.

Pretest

5,9

59

88,2

2,6

2,6

94,9

Postest

0,0

59

94,1

51

10,3

84,6

(P10) Me
entristece ver
animales viejos
indefensos.

Pretest

11,8

59

79,4

0,0

12,8

87,2

Postest

59

20,6

73,5

2,6

12,8

84,6

(P11) A veces,
los perros lloran
y gimen sin
motivo.

Pretest

55,9

29,4

14,7

71,8

23,1

5,1

Postest

58,8

23,5

17,6

56,4

33,3

10,3

1

:
Z
<
=
<
w
i}
z
=
o
_
w
a
z
<
Z
i
w
z
i
3
z
&
g
g
2
=)
w
w
a
z
©
o
<
=]
2
>
w
<
o
=
O
<
a
o
<
z
E
g
w
T
Q
=
(e}
o
2}
=
o
a2
(v}
4
o
[
o
[}
o
=]
=
o
w
a
>
-
w

B

Doi:10.17533/udea.unipluri.360960




N

VERONICA BERMUDEZ SERNA, ET AL.

(P12) Muchas
personas son
demasiado
carinosas con
sus mascotas.

Pretest

20,6

23,5

55,9

23,1

20,5

56,4

Postest

23,5

23,5

52,9

25,6

25,6

48,7

(P13) Me enojo
mucho cuando
VEeo que se
maltrata a los
animales.

Pretest

2,9

0,0

97,1

2,6

0,0

97,4

Postest

2,9

2,9

94,1

2,6

2,6

94,9

(P14) Es

una tonteria
encarinarse
demasiado con
las mascotas.

Pretest

91,2

8,8

0,0

89,7

10,3

0,0

Postest

88,2

11,8

0,0

89,7

51

51

(P15) Las
mascotas
influyen mucho
en mi estado de
animo.

Pretest

2,9

8,8

88,2

0,0

12,8

87,2

Postest

2,9

11,8

85,3

2,6

12,8

84,6

(P16) A veces,
me sorprende

la tristeza que
experimentan las
personas cuando
muere su
mascota vieja.

Pretest

38,2

26,5

35,3

48,7

20,5

30,8

Postest

44,1

17,6

38,2

38,5

25,6

35,9

(P17) Me gusta
dar de comer
restos de comida
a los pajaros.

Pretest

17,6

44,1

38,2

23,1

20,5

56,4

Postest

17,6

52,9

29,4

30,8

25,6

43,6

(P18) Me
entristece ver
a los animales
sufriendo.

Pretest

2,9

59

91,2

0,0

2,6

97,4

Postest

0,0

2,9

97,1

0,0

2,6

97,4

(P19) Con
frecuencia,

la gente da
demasiada
importancia a
los sentimientos
y sensibilidad de
los animales.

Pretest

26,5

44,1

29,4

38,5

25,6

35,9

Postest

61,8

20,6

17,6

41,0

33,3

25,6

(P20) Me
irrita que los
perros intenten
saludarme
saltando y
lamiéndome.

Pretest

97,1

2,9

0,0

94,9

51

0,0

Postest

91,2

8,8

0,0

92,3

2,6

51

(P21) Siempre
intento ayudar si
VEO Un perro o
un cachorro que
parece perdido.

Pretest

2,9

23,5

73,5

0,0

7,7

92,3

Postest

0,0

20,6

79,4

2,6

51

92,3




(P22) Detesto Pretest 5,9 11,8 82,4 0,0 7,7 92,3
Ver aves en
jaulas donde no

Postest 0,0 14,7 85,3 0,0 12,8 87,2

tienen espacio
para volar

En las preguntas P2, P4 y P19, que
evaluaron actitudes no empaticas vinculadas
con la percepcion de las necesidades,
sentimientos y emociones de los animales,
se observd un aumento en la eleccién de
la categoria negativa en un 5,9 %, 8,8 %
y 35,5 %, respectivamente. En relacién con
las preguntas P6 y P10, también enfocadas
en actitudes no empéaticas, aunque centradas
en las respuestas frente a comportamientos o

Tabla 6 Resultados del ANOVA

Variable P
Tiempo 0,589
Grupo 0,997
Sexo 0,636

Nota.

condiciones de los animales, se evidencié un
incremento en la categoria neutra del 15,3
%y 11,7 %, respectivamente.

Al comparar los resultados promedio con
las variables tiempo, grupo y sexo, analizadas
de manera independiente por medio de
un ANOVA de una via, no se encontraron
diferencias estadisticamente significativas.
Esto se ve reflejado en la Tabla 6.

Se presentan las variables tiempo, grupo y sexo en relacién con los puntajes del

postest, para el grupo control y experimental, en 73 estudiantes de MV y MVZ (p

< 0,05).

Cuestionario compasion hacia los ani-
males

A partir de los puntajes obtenidos, se
calcularon los promedios y las desviaciones

estandar correspondientes al pretest y postest
para los grupos control y experimental. Los
resultados se presentan en la Tabla 7.

Tabla 7 Promedios y desviaciones estandar de los puntajes del Cuestionario compasion

hacia los animales

Test Grupo Puntaje (x=DE)
Control 22,46+2,11
Pretest
Experimental 21,97+0,66
Control 22,17+£2,76
Postest
Experimental 21,73+0,56

En la Tabla 8 se presenta un analisis
descriptivo de los datos, mostrando la

distribucién de los porcentajes de respuesta,
agrupados en categorias emocionales.

—
(O8)
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Tabla 8 Distribucién porcentual de respuestas en relacién con actitudes compasivas hacia

los animales

Experimental Control

Preguntas Test Negativo Neutro Positivo  Negativo Neutro Positivo
% % % % % %

(P23) Cuando veo pratest 00 2,9 97,1 0,0 77 92,3

que un animal esta

herido o triste, me

siento mal. Postest 0,0 5,9 94,1 0,0 5,1 94,9

(P24) Cuando veo Pretest 0,0 11,8 88,2 0,0 0,0 100,0

que un animal

esta herido o triste, Ppostest 0,0 2,9 97,1 0,0 5,1 94,9

quiero ayudarlo.

(P25) Cuando veo Pretest 5,9 11,8 82,4 0,0 12,8 87,2

que un animal

esta herido o triste,

quiero decirle a Postest 0,0 11,8 88,2 2,6 5,1 92,3

alguien mas.

(P26) Cuando veo Pretest 0,0 29,4 70,6 0,0 12,8 87,2

que un animal

egté herido o triste,_

pienso que es mi Postest 2,9 23,5 73,5 0,0 12,8 87,2

responsabilidad

ayudarlo.

(P27) Quiero Pretest 0,0 8,8 91,2 0,0 0,0 100,0

ayudar cuando veo

a un animal herido postest 0,0 2,9 97,1 0,0 51 94,9

o triste

Se observd un leve incremento en los
porcentajes de respuesta en la categoria
positiva dentro del grupo experimental
para las preguntas P24, P25, P26 y P27,
las cuales exploran las actitudes de los
estudiantes frente a animales heridos o
tristes, con aumentos del 8,9 %, 5,8 %, 3,5
%y 6,1 %, respectivamente.

Para determinar el efecto de las variables
tiempo, grupo y sexo en los resultados,
se empled la prueba no paramétrica, la
prueba U de Mann-Whitney. Los analisis
indicaron que solo la variable sexo tuvo en
efecto estadisticamente significativo en los
resultados, tal como se observa en la Tabla
9.

Tabla 9 Resultados U de Mann-Whitney para el Cuestionario compasién hacia los

animales.

Variable P
Tiempo 0,6975
Grupo 0,3186
Sexo 0,025*

Nota.

Se presentan las variables tiempo, grupo y sexo en relacién con los puntajes del

postest, para el grupo control y experimental, en 73 estudiantes de MV y MVZ (p

< 0,05).



Cuestionario conocimientos sobre BA

Con base en los resultados, se calcul6 un
puntaje total para las respuestas relacionadas
con cada especie, cuyos promedios y

desviaciones estandar se presentan en la
Tabla 10. Las variables Puntaje Asociado
a Vacas (PAV), Puntaje Asociado a Pollos
(PAP) y Puntaje Asociado a Cerdos (PAC)
presentaron una distribucién no normal.

Tabla 10 Promedios y desviaciones estandar de los puntajes del Cuestionario conocimientos

sobre BA
Test Grupo (PAV) (x=DE) (PAP) (x=DE) (PAC) (x=DE)
Pretest Control 5,7x2,2 50+2,1 51+2,0
Experimental 53+1,5 4,3+2,2 5,4+2,1
Postest Control 5,50+2,20 4,89+2,04 4,95+2.20
Experimental 5,9+2,1 5,3+2,0 5,2+1,9

Se utilizé la prueba no paramétrica U de
Mann-Whitney para determinar la influencia
de las variables tiempo, grupo y sexo en
los resultados. Ninguna tuvo un efecto

significativo, como se puede observar en la
Tabla 11, donde se describe el valor de p
para cada variable.

Tabla 11 Resultados U de Mann-Whitney para el Cuestionario sobre conocimientos en BA.

Variable P

Pav 0,9883

Tiempo Pap 0,3594
Pac 0,1346

Pav 0,4986

Grupo Pap 0,3871
Pac 0,4395

Pav 0,06773

Sexo Pap 0,1508

Pac 0,1724

Nota.

Se presentan las variables tiempo, grupo y sexo en relacién con los puntajes del

postest, para el grupo control y experimental, en 73 estudiantes de MV y MVZ (p

< 0,05).

En general, los puntajes obtenidos para
las tres especies fueron bajos, considerando
que el puntaje maximo posible era 15 vy

que, tanto en el pretest como en el postest,
ninguno de los puntajes promedio supero el
valor de 6.

Discusion

El punto de partida de esta investigacién
fue la disponibilidad limitada de experiencias
documentadas sobre el uso de videojuegos

en la formacién de estudiantes de MV y MVZ
(Papoutsi et al., 2022), particularmente,
aquellas orientadas al desarrollo de
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habilidades afectivas como la empatia
y la compasién. Aunque se identificaron
algunas experiencias con herramientas TIC,
como simulaciones y juegos de rol, pocas
abordaban especificamente los videojuegos
(Lampropoulos y  Kinshuk,  2024),
especialmente, en Latinoamérica (Lozada-
Avila y Betancur Gémez, 2018).

Teniendo en cuenta este panorama,
Porcipolis permitié introducir un recurso
TIC que combina componentes luadicas
con contenidos sobre BA, ofreciendo una
aproximacion  experiencial y  reflexiva
alineada con enfoques de aprendizaje activo.
Investigaciones previas han sefalado que los
videojuegos pueden favorecer la inmersion,
la motivacion y la toma de decisiones en
entornos simulados, elementos clave para
fortalecer tanto conocimientos técnicos COMO
actitudes prosociales en ciencias de la salud.
Sin embargo, estos beneficios dependen
de un diseno instruccional coherente y
del acompafnamiento docente (Molento y
Calderon, 2009), un aspecto que también
se evidencio en los resultados del presente
estudio.

Cuestionario UX

Al analizar este cuestionario, se
encontraron resultados favorables en todas las
dimensiones, destacandose la usabilidad y el
atractivo visual. Estos hallazgos demuestran
que el videojuego tiene potencial como
herramienta pedagogica, pues contribuy6
positivamente en los resultados del postest
evidenciando cambios favorables en relacion
con algunas preguntas de los cuestionarios
de empatia y compasion (Bacsa-Karolyi y
Fehérvari, 2024; Archuby, 2020).

Sin  embargo, la literatura reporta
la necesidad de utilizar mecanismos de
retroalimentacion adicionales para lograr que
los conocimientos desarrollados a través de
las experiencias gamificadas se consoliden.
Esto demuestra la importancia de Ia

participacion del docente en los procesos de
retroalimentacion y reflexion critica (Romero-
Rodriguez et al., 2021). La integracion de
TIC en contextos educativos debe ir mas
alla de su implementacién técnica; requiere
estrategias pedagbgicas que respondan a las
formas en que los estudiantes construyen
conocimiento (Bado, 2022; Granados et al.,
2020).

Experiencia de juego

Los resultados para esta dimensién son
positivos, pues el diseno del videojuego logra
ofrecer una experiencia estimulante, con
desafios alcanzables (P1: 45,2% positivo),
lo que puede generar una sensacion de
satisfaccién que favorece la adquisiciéon de
conocimientos (Ruiperez-Valiente et al.,
2020). La capacidad del juego para mantener
la concentracién generd respuestas divididas
entre positivas y neutras, posiblemente
influenciadas por la percepcion emocional de
la experiencia, que mostré una distribucion
equilibrada entre opiniones  positivas,
neutras y negativas (P6: 32,3 %, 35,5 %
y 32,3 %, respectivamente). A pesar de
ello, la inmersién fue bien valorada por los
participantes (P5: 80,6 % positivo) porque
destacd la capacidad del videojuego para
captar la atencién, lo cual ha sido resaltado
en otras investigaciones como un elemento
fundamental para alcanzar los objetivos de
aprendizaje (Volk, 2022).

Experiencia de aprendizaje

Porcipolis fue percibido como una
herramienta  didactica y  entretenida
(P8: 51,6 % positivo), con objetivos de
aprendizaje claros (P9: 71 % positivo) y una
retroalimentacion adecuada (P10: 54,8 %
positivo). Finalmente, su extensibilidad como
herramienta para la sensibilizacion destaco
de forma positiva (P11: 90,3 % positivo),
resaltando su potencial educativo (Moreira
et al.,, 2017). Estos hallazgos contrastan
con lo encontrado en la literatura, que ha



reportado que tener resultados positivos
puede despertar el interés del usuario y
posibilitar que mantenga su atencién durante
el tiempo que sea necesario para el logro de
los objetivos (Ramirez et al., 2021.

Estos hallazgos coinciden con
estudios que sefnalan la importancia de
los videojuegos educativos, no solo como
medios de transmisiéon de contenidos, sino
como espacios donde se puede generar
reflexion (Ascione y Weber, 1996; Laine y
Lindberg, 2020). La claridad de los objetivos
y la retroalimentacion efectiva son elementos
clave para lograr una experiencia de
aprendizaje significativo (Decety y Holvoet,
2021).

Usabilidad

La usabilidad fue la dimension mejor
valorada, con todos los atributos superando
el 50 % de respuestas positivas. Se destaco
la facilidad de uso de los controles (P15:
74,2 %) y la rapidez para aprender a
interactuar con el software (P16: 80,6 %).
Esto evidencia un diseno centrado en la
accesibilidad y la experiencia del usuario,
aspecto clave para su adopcién y efectividad
en contextos educativos (Bado, 2022).

Aunque la percepcién general fue
favorable en cuanto a la interfaz y la
interaccion, algunos participantes sefnalaron
dificultades menores en la movilidad y la
gjecucion de ciertas acciones dentro del
entorno virtual. Estas observaciones sugieren
oportunidades de mejora mediante ajustes
puntuales en el disefio de la interfaz para
optimizar la experiencia.

Estos hallazgos son coherentes con la
literatura sobre usabilidad, que resalta la
necesidad de interfaces intuitivas para facilitar
el aprendizaje y mantener la motivacién del
usuario (Kalogiannakis et al., 2021; Law y
Sun, 2012). Una buena usabilidad implica
facilidad de aprendizaje, eficiencia en el uso
y ausencia de errores, criterios que coinciden

con la percepcion positiva observada en este
estudio (Ramirez et al., 2021).

Algunas investigaciones destacan que la
fluidez de la interaccion con el videojuego
favorece la inmersion y el aprovechamiento
pedagobgico (Dorrestein et al., 2023, mientras
que otras mencionan que una interfaz bien
disenada incrementa la percepcion del valor
educativo y facilita su integracion en entornos
formales de ensenanza (Beck et al., 2023).

Fidelidad

La fidelidad fue valorada positivamente,
especialmente en relacion con el atractivo
visual del entorno y de los personajes
animados (P19: 51,6 %; P20: 54,8 %). Este
aspecto contribuyo6 a generar una experiencia
inmersiva para los jugadores. Asimismo, el
tutorial fue considerado una herramienta Util
para aprender a jugar (P21: 71 %), lo que
destaca la importancia de incluir cinematicas
explicativas y mecanismos de guia que
faciliten la comprension de la dinamica del
juego desde sus primeras etapas (Nadeem
et al., 2023). La combinacion de elementos
visuales agradables y un tutorial eficaz
refuerza la capacidad del juego para captar
y mantener el interés del usuario desde el
inicio (Ruiperez-Valiente et al., 2020).

Empatia

Los niveles de empatia (61 %) coinciden
con los reportados en investigaciones previas
(Stackhouse et al., 2020), que incluyen
estudios realizados en Latinoamérica,
particularmente, en Chile (Calderon-Amor
et al.,, 2027) y Colombia (Romero et al.,
2022). Esto sugiere un posible vinculo
entre la eleccion de programas como MV
y una predisposicion a comportamientos
prosociales, aspecto que también esta
influenciado por el hecho de que la mayoria
de los participantes son tutores de animales,
como ha sido reportado en otros estudios
(Apostol et al., 2013).

—
N

Doi:10.17533/udea.unipluri.360960

S
Z
<
(-4
2
(%]}
2
z
w
o
.
w
a
4
<
Z
Z
(%}
z
z
b
4
z
e
£
2
2
w
w
[}
z
i
(9]
<
)
<
>
w
<
o
=
(9]
<L
g
[}
g
z
o
g
w
I
Qo
=
o
()
2
2
o
2
(S}
o
[
[~
(o)
[V}
3
2
2
o
w
=
>
Z
w




—_—
Qo

=
<
=
i
<
Z
4
i}
(%]
N
i
a
b=}
b3
o
i}
4]
<
9
z
0
14
[}
>

En cuanto a las preguntas P2, P4y P19
del cuestionario, que evaluaban actitudes
no empaticas, se evidencié una disminucion
en las respuestas negativas (5.9 %, 8.8 %
y 35.5 %, respectivamente), posiblemente
atribuida al uso del videojuego como
herramienta didactica TIC (Lepper y Malone,
2021). Sin embargo, en las preguntas P6 y
P10 se registr6 un aumento en respuestas
neutras (15.3 % y 11.7 %) que indica
la necesidad de mayor acompafamiento
docente para clarificar percepciones (Laine y
Lindberg, 2020).

Esta investigacion evalud Unicamente a
estudiantes de primer semestre, sin embargo,
otras investigaciones han evidenciado un
descenso progresivo en los niveles de empatia
durante la carrera, con diferencias por sexo:
en hombres ocurre hacia el segundo ano y
en mujeres, hacia el tercero (Rodriguez et
al., 2022; Singer, 1985; Stackhouse et al.,
2020; Straussetal., 2016). Estadisminucion
podria relacionarse con el aumento del estrés
académico, el deterioro de la salud mental
y una menor calidad en las interacciones.
Estos factores son comunes también en la
carrera de medicina humana (Hess-Holden
et al., 2019; Schoenfeld-Tacher et al.,
2017), donde la disminucion se atribuye
a la sobrecarga académica, la exposicion
constante a situaciones clinicas y la baja
valoracion de habilidades emocionales en el
curriculo (Rodriguez, 2020).

Dado el impacto de la empatia en el
bienestar profesional, la comunicacion
asertiva y la inteligencia emocional (Papoutsi
et al.,, 2022; Laura et al., 2024), es
fundamental investigar su evolucion durante
la formacién universitaria para proponer
intervenciones pedagogicas tempranas. En
esta investigacion, el cuestionario de empatia
fue validado mediante el alfa de Cronbach,
lo que asegurd la consistencia interna de
los items. No obstante, las preguntas P1,
P16 y P19 generaron confusion, en especial
aquellas con redaccién negativa que, si bien

tienen la funcion de controlar sesgos de
respuesta (Sinclair et al., 2017), pudieron
beneficiarse de una redaccién mas clara.

Aunque el instrumento permitié una
valoracion general de la empatia hacia los
animales (Paul, 2000), otras investigaciones
han adoptado un enfoque multidimensional,
considerando  componentes  cognitivos
(toma de perspectiva, fantasia) y afectivos
(preocupaciéon empatica, angustia personal)
(Stackhouse et al., 2020; Colombo et al.,
2017). Evaluar la empatia desde esta
perspectiva permitiria una comprension
mas amplia de su transformacion
durante la formacion profesional, por lo
que se recomienda desarrollar nuevas
investigaciones que integren instrumentos
capaces de capturar esta complejidad
(Colonius y Swoboda, 2010).

Compasion

Los niveles de compasion (90 %) son
consistentes con los hallazgos de otras
investigaciones (Ullah et al., 2022), que
describen una mayor compasion en mujeres
y personas con experiencia en el cuidado de
animales (Fischer et al., 2018; Gordon et al.,
2021; Rodriguez-Nieto et al., 2022). Esto
sugiere que los factores sociodemograficos
influyen  significativamente en  estas
habilidades, siendo un hallazgo relevante
para el disefio de intervenciones diferenciadas
por género (Singer, 1985).

La literatura internacional evidencia una
disminucién en la compasién a lo largo de
la formacién profesional que se atribuye
al estrés académico y la exposicién a
situaciones emocionalmente demandantes;
este fendbmeno es denominado fatiga por
compasion (Schoenfeld-Tacher et al., 2017).
Lo anterior refuerza la importancia de
promover estrategias que permitan entrenar
y hacer seguimiento a esta habilidad
emocional durante la formacién profesional
(Hess-Holden et al., 2019).



Conocimientos sobre BA

Aunque las puntaciones totales fueron
bajas, se observaron mejoras sutiles en
el postest, lo que coincide con estudios
que han demostrado que intervenciones
mediante videojuegos (Kalogiannakis et al.,
2021; Moreira et al., 2017) pueden tener
un efecto positivo en el conocimiento de los
estudiantes. Sin embargo, las intervenciones
deben estar integradas a otros elementos
formativos en el aula para mejorar la
retencién y comprension de los conceptos
clave (Granados et al., 2020).

Los resultados sugieren que el videojuego
tiene potencial, pero es necesario realizar
ajustes en su estructura, para mejorar la
claridad del mensaje pedagogico. Laevidencia
cientificasenala que el aprendizaje conceptual
profundo demanda retroalimentacién
explicita y contextualizacion, elementos que
deben fortalecerse en futuras versiones de
Porcipolis (Nadeem et al., 2023; Ruiperez-
Valiente et al., 2020)

Conclusiones

Los resultados de esta investigacion
indican que la UX, generada a través del uso
de Porcipolis, posee un alto potencial como
recurso didactico para la sensibilizacion
y el aprendizaje en relacién con el BA en
estudiantes de primer semestre de los
programas académicos de MV y MVZ. Las
valoraciones favorables en las dimensiones
de usabilidad, fidelidad, experiencia de juego
y experiencia de aprendizaje evidencian que
el diseno del videojuego facilita la interaccion,
la comprension de los objetivos formativos
y la participacién sostenida. Asimismo, las
variaciones observadas en los puntajes de
empatia y compasién sugieren que el uso de
Porcipolis puede contribuir al desarrollo de
habilidades socioafectivas relevantes para la
formacion profesional.

Sin embargo, el impacto del videojuego
en el aprendizaje conceptual requiere

fortalecerse  mediante  retroalimentacion
explicita y acompanamiento activo del
docente. La evidencia sugiere que las TIC,
para ser efectivas, deben integrarse dentro
de secuencias didacticas mas amplias
que favorezcan la reflexion critica y la
consolidacion del conocimiento. En este
sentido, se recomienda complementar el
uso de Porcipolis con recursos transmedia,
actividades guiadas y otras estrategias de
ensenanza que articulen los aspectos lidicos
con los objetivos pedagdgicos.

Empatia

Las diferencias entre el pre y postest
fueron limitadas, lo que puede explicarse
por los altos niveles iniciales de empatia
de la poblacion evaluada. Por consiguiente,
se evidencia la necesidad de emplear
instrumentos que integren componentes
afectivos y cognitivos para capturar cambios
sutiles en esta habilidad prosocial. Dado
el rol fundamental de la empatia en la
practica veterinaria, se recomienda realizar
mediciones longitudinales que permitan
evaluar su evolucion a lo largo de la formacién
profesional.

Compasion

Los niveles de compasion observados
refuerzan la importancia de entrenar esta
habilidad durante la educacién veterinaria,
en particular, si se consideran fendmenos
reportados en profesionales de la salud, como
la fatiga por compasion. Es necesario disenar
e implementar estrategias pedagbgicas
diferenciadas por género que favorezcan
el desarrollo sostenido de esta habilidad
y construir herramientas metodologicas
que permitan determinar su efecto en los
estudiantes de MV y MVZ.

Conocimientos en BA

Aunque las UX de los usuarios fueron
favorables, la adquisicién de conocimientos
conceptuales mostré avances modestos.
Esto confirma que los videojuegos pueden
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apoyar, pero no reemplazar la ensenanza
formal. Para maximizar su potencial
educativo, estas herramientas TIC deben
integrarse con retroalimentacion docente y
actividades complementarias que refuercen
los aprendizajes claves.

Este estudio se desarroll6 con estudiantes
de primer semestre y emple6 un diseno
cuasiexperimental sin asignacion aleatoria, lo

que limita la generalizacién de los resultados.
Para futuras investigaciones se recomienda
implementar disefos longitudinales que
permitan evaluar el impacto sostenido
del  videojuego, utilizar instrumentos
multidimensionales para medir empatia
y compasion con mayor sensibilidad, vy
explorar mejoras en el disefno del videojuego
para optimizar la retroalimentacion y el
aprendizaje conceptual.
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