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Investigacion sobre la percepcidon de invertebrados en futuros docentes
de Educacion Infantil a través de una plataforma gamificada

Noélle Fabre Mitjans
Gregorio Jiménez Valverde

Carlos Heras Paniagua
Genina Calafell Subira

Universidad de Barcelona (Espaiia)

Abstract: Currently, it is necessary to promote a positive view towards invertebrates in order to promote their
conservation. The objectives of this research were to determine, in students of the Bachelor’s Degree in Early
Childhood Education, if the preference for images of invertebrates increases after observing them, if there is
a relationship between attitude and choice of an invertebrate as a pet, and if there is a predilection for photo-
graphic images with respect to illustrations for different animals. The study involved 56 students who were
taking a science subject using the Fantasy Class platform, which allows them to have an avatar accompanied
by a pet. Before and after interacting with crickets in a hands-on activity, they were asked to choose a mascot
(each offered in illustrated and photographic format). Furthermore, the animals selected in different tasks were
recorded. A slight increase in the preference for invertebrates was observed in the second choice of a pet, and
a relationship between the choices and the themes of the tasks was found. It is noteworthy that the cricket was
the least popular animal and that it was not selected in photographic format. These results suggest that modify-
ing students’ negative perceptions of insects is a challenge and that they prefer to address these issues through
illustrations, which supposes a limitation in their teaching.

Keywords: gamification, biophobia, insects, workshops, preferences.

1. INTRODUCCION

1.1. Percepcion de los maestros/as hacia los invertebrados

Es un fendémeno bastante extendido que la poblacion muestre una actitud de rechazo hacia los inverte-
brados (Prokop y Fancovicova, 2013). Esto se debe a que se les puede asociar con agentes patdgenos
(Lorenz et al., 2014), a que tienen una anatomia que puede resultar inquietante (Azil et al., 2021) y
a que muestran una capacidad de prosperar fuera de control que los convierte en plagas potenciales
(Kellert, 1993). Dicha situacion plantea un problema, ya que estos animales son muy importantes en
los ecosistemas (Coleman y Hendrix, 2000) y, aunque se cree que su presencia es abundante en la
naturaleza, debido a la crisis medioambiental actual, sus poblaciones se han reducido notablemente
en los ultimos afios en todo el mundo (Eggleton, 2020). En la mayoria de ocasiones, son percibidos
como animales dafiinos, haciéndolos susceptibles a ser eliminados indiscriminadamente (Schoelitsz
et al., 2019). Sin una actitud positiva hacia ellos, los esfuerzos por su conservacion se reducen (Car-
doso et al., 2011).

Se ha visto que los futuros maestros son un sector que también presenta actitudes negativas ha-
cia los invertebrados, especialmente hacia cucarachas y arafias (Fabre y Calafell, 2022a). A pesar
de que el miedo a ciertos animales es un factor que puede tener un componente hereditario con
valor adaptativo (DeLoache y LoBue, 2009), una parte de este miedo es adquirido por transmision
cultural (Rachman, 1977). Esto repercute en el ambito educativo, ya que, si los maestros muestran
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ansiedad ante ciertos animales, podrian transmitir estas actitudes a sus estudiantes (Pontes-da-
Silva et al., 2016). Para evitar esta situacion es preciso incorporar en la formacion de maestros
actividades de conocimiento y de manipulacion directa con invertebrados que se han visto adecua-
das para mejorar estas percepciones (Fabre y Calafell, 2022b). También es necesario desarrollar
sistemas para evaluar los cambios de actitud producidos en los individuos tras participar en estas
actividades.

1.2. Valoracién de actitudes hacia los animales a través de imagenes

La eleccion de imagenes podria ser un elemento interesante para conocer las preferencias o aversio-
nes de un individuo hacia ciertos animales. Esto se debe a que las imagenes son mas faciles de reco-
nocer que las palabras y evocan informacion afectiva de manera mas efectiva (Houwer y Hermans,
1994). El desarrollo de la capacidad de relacionar imagenes con objetos reales aparece pronto en el
ser humano, antes de los 18 meses (Ganea et al., 2008). En estudios sobre fobias a animales se sabe
que el uso de fotografias (Landova et al., 2020), y en algun caso también de ilustraciones (Goossens,
2009), es util para desencadenar reacciones similares a las que produce el animal real. Por tanto, se
espera que, si una fotografia provoca mas rechazo que otra, no sera escogida como animal deseable.
Por otra parte, las imagenes también se pueden usar en sentido contrario, para ver qué animales pre-
fiere el futuro maestro y en qué formato pictodrico (si se prefiere la fotografia o la ilustracion).

Esto tiene relevancia a nivel educativo, ya que los dibujos pueden resultar visualmente mas atrac-
tivos para los nifios pequenios (Valkenburg y Vroone, 2004). En concreto, los dibujos animados re-
presentando animales con caracteristicas antropomorficas son mas efectivos en la transmision de
conocimientos cientificos en infantes de tres a cinco afios de edad (Bonus y Mares, 2018). Ademas,
los dibujos animados pueden ser para el nifio un agente social con el cual interactuar, ya que son
percibidos como «compaifieros virtuales» a cuyas demandas responden verbalmente o realizando las
acciones sugeridas (Calvert, 2017). Los dibujos a menudo también transmiten personalidad y pueden
enfatizar alguna caracteristica de interés, cosa que una fotografia real no siempre puede hacer (Bemer,
2006). Todo ello hace pensar que trabajar a partir de dibujos con los nifios puede ser muy beneficio-
so. Sin embargo, cuando se trata de educar en conceptos cientificos, los dibujos pueden conducir a
transmitir concepciones alternativas dado que en la mayoria de casos no son realistas y sacrifican
verosimilitud en pos de expresividad (Bemer, 20006).

1.3. Potencial de una plataforma gamificada para registrar preferencias por
ciertos animales en el estudiantado

Actualmente se estan popularizando metodologias que dan mas protagonismo y favorecen la partici-
pacion del alumnado. Una de estas metodologias es la gamificacion educativa que consiste en el uso
de elementos propios de los juegos en contextos educativos, con el fin de motivar e involucrar a los
estudiantes en su proceso de aprendizaje (Deterding et al., 2021). Aparte de incrementar la motiva-
cion (Bevins y Howard, 2018), y el rendimiento académico (Garland, 2015), una de las ventajas de la
gamificacion es que el alumno no siente tanta ansiedad como en otras pruebas evaluativas (Adkins-
Jablonsky et al., 2021).

Una plataforma de gamificacion es Fantasy Class (https://fantasyclass.app). En dicha plataforma
los alumnos adquieren un avatar y en funcion de sus logros consiguen ganar puntos de experiencia,
monedas, objetos y mascotas. Las mascotas son los compaieros de aventura de los avatares y con-
sisten en imagenes (propuestas a partir de un banco de imagenes de la plataforma o bien introducidas
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por el profesor) que una vez seleccionadas y compradas, aparecen al lado del avatar del personaje.
Tener una mascota es favorable, ya que supone un potenciador de los puntos que se van ganando y
un protector contra ataques. Al igual que una mascota real, debe ser alimentada para seguir con vida,
de lo contrario, se va debilitando hasta desaparecer. Este escenario es muy adecuado para analizar la
eleccion de imagenes de animales en funcion de la afinidad por ellos, ya que se espera que el alum-
nado escoja como mascota aquel animal que prefiera de una serie de opciones y el cual genere en él o
ella una respuesta afectiva positiva. Las mascotas son animales que despiertan emociones agradables
y con las que sentimos cierta afinidad.

2. OBJETIVOS

Los objetivos del presente estudio, dirigido a estudiantes del Grado de Maestro de Educacion Infantil
(GMEI), fueron:

— Examinar como la exposicion educativa a invertebrados a través de la observacion y el estudio en
clase influye en la percepcion y preferencias de los estudiantes de educacion infantil hacia estos
animales.

— Analizar la relacion entre las actitudes de los estudiantes hacia los invertebrados, y sus eleccio-
nes al seleccionar mascotas invertebradas en un entorno gamificado, para comprender como las
percepciones se traducen en decisiones virtuales.

— Investigar si existe una preferencia de los estudiantes por imdgenes fotograficas en comparacion
con ilustraciones, y determinar si esta preferencia difiere entre vertebrados e invertebrados.

3. METODOS

3.1. Diseno de la investigacion

El enfoque de esta investigacion se centrd en analizar como la interaccion educativa con inverte-
brados y su representacion visual afectan las percepciones y preferencias de estudiantes del GMEI.
Utilizando un disefio cuantitativo y descriptivo, el estudio se propuso explorar no solo las actitudes
iniciales de los estudiantes hacia estos animales, sino también como dichas actitudes podrian cambiar
tras participar en actividades de observacion y estudio en el aula. Ademas, se examind como estas
percepciones se reflejan en un entorno gamificado, usando la plataforma Fantasy Class para evaluar
las elecciones de mascotas virtuales de los estudiantes, lo que proporcion6 una dimension unica al
estudio. Este enfoque permitid una comprension multifacética de la relacion entre la educacion, las
preferencias visuales y las actitudes hacia los invertebrados, ofreciendo insights valiosos para la for-
macion de futuros educadores en el &mbito de la educacion infantil.

3.2. Participantes

En el estudio participaron 56 estudiantes de tercer curso del GMEI que estaban matriculados en la
asignatura de Conocimiento y Exploracion del Entorno Natural (CEEN) en la Universidad de Barce-
lona, asignatura obligatoria de tercer curso. Los estudiantes estaban matriculados en dos grupos clase:
el grupo 1 (28 mujeres y 1 hombre) y el grupo 2 (32 mujeres y 1 hombre), tratdndose, por tanto, de
una muestra por conveniencia. Tras ser debidamente informados, aceptaron participar en la investiga-
cion. Los datos fueron tratados respetando el anonimato de los participantes.
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3.3. Instrumento

Para la recopilacion de datos en esta investigacion, se emplearon varios instrumentos, disefiados para
capturar de manera integral las percepciones y preferencias de los estudiantes. El principal instrumen-
to fue una plataforma de gamificacion educativa, Fantasy Class, que permitio a los estudiantes elegir
y cuidar de mascotas virtuales, proporcionando una medida interactiva y atractiva de sus preferencias
hacia diferentes animales. Para una evaluacion mas detallada de las preferencias visuales a la hora
de escoger mascota, se presentaron a los estudiantes conjuntos de iméagenes, tanto fotograficas como
ilustrativas, de vertebrados e invertebrados, permitiéndoles expresar sus preferencias de manera di-
recta y concreta.

Ademas, se utilizaron cuestionarios estructurados en Google Forms, que incluyeron preguntas so-
bre las actitudes de los estudiantes hacia los invertebrados, sus valoraciones respecto a las actividades
de observacion en clase y su motivacion y satisfaccion con el uso de la plataforma Fantasy Class.
Estos cuestionarios se administraron antes y después de las intervenciones educativas para evaluar
cambios en las percepciones y actitudes.

Adicionalmente, se registraron los animales seleccionados por el alumnado en dos tareas plantea-
das en clase y se anotd, para cada alumno, si escogia un vertebrado o un invertebrado a la hora de
desarrollar una de las preguntas del examen. En uno de los grupos clase, el alumnado pudo elegir en
el examen entre el grillo y el pez, mientras que en el otro grupo clase, entre la lombriz y el hamster.

Este conjunto de herramientas proporciond una rica fuente de datos cualitativos y cuantitativos,
crucial para el andlisis exhaustivo de las actitudes y preferencias de los estudiantes hacia los inverte-
brados y sus representaciones.

3.4. Procedimiento

El procedimiento de esta investigacion se desarrolld en varias fases para capturar de manera efectiva
las percepciones y preferencias de los estudiantes de GMEI hacia los invertebrados y sus representa-
ciones visuales.

3.4.1. Fase 1: Introduccion y Seleccion Inicial

Al inicio de curso se inform¢ a los estudiantes sobre la dinamica de gamificacion en la asignatura de
Conocimiento y Exploracion del Entorno Natural (CEEN). Como parte de esta gamificacion, cuando
se lleg6 al tema de los animales en el aula, se les present6 la oportunidad de seleccionar una nueva
mascota virtual en la plataforma Fantasy Class, lo que serviria como recompensa por una actividad
previa. Esta fase inicial implico que los estudiantes accedieran a sus perfiles en Fantasy Class y eli-
gieran entre diversas imagenes de animales vertebrados e invertebrados, como hamster, pollito, pez,
lombriz y grillo, disponibles tanto en formato de fotografia real como en ilustracion.

3.4.2. Fase 2: Actividades de Aula y Observacién

En las siguientes tres sesiones, los estudiantes participaron en actividades practicas centradas en el
estudio de los animales. Se formaron grupos de 4-5 alumnos para realizar investigaciones sobre dife-
rentes animales, incluyendo la preparacion de habitaculos y la observacion directa de caracteristicas
especificas, como en el caso de los grillos. Estas actividades no solo proporcionaron conocimientos
practicos, sino que también buscaban influir en las actitudes y percepciones de los estudiantes hacia
los invertebrados. En este contexto, se plantearon dos ejercicios. Por un lado, la realizacion de una
investigacion sobre un animal basada en la busqueda de informacion, y en segundo lugar, la realiza-
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cion de una ficha didactica para trabajar este tema con alumnado de infantil. En ambos ejercicios los
participantes debian escoger libremente entre un animal vertebrado o invertebrado.

3.4.3. Fase 3: Reevaluacién y Cambios de Eleccion

Tras completar las sesiones practicas, se cred una situacion gamificada donde se les indico a los es-
tudiantes que sus mascotas habian sido “secuestradas” dentro de la narrativa del juego. Después de
superar varios retos, se les permitio elegir nuevamente una mascota, podian escoger el mismo ani-
mal, pero no podian seleccionar la misma imagen (fotografia o ilustracion) que antes. Este aspecto
del procedimiento tenia como objetivo evaluar si los estudiantes mostraban una tendencia a elegir el
mismo tipo de animal o si variaban su eleccion tras la experiencia educativa. Al acabar el curso, en
una pregunta del examen se les dio a escoger desarrollar su respuesta escogiendo un vertebrado o un
invertebrado.

3.5. Analisis de datos

En esta investigacion, el andlisis de los datos se centrd en evaluar las preferencias y actitudes de los
estudiantes de GMEI hacia los invertebrados y sus representaciones visuales. Se utilizé un enfoque
cuantitativo para analizar las respuestas obtenidas de los cuestionarios de Google Forms, aplica-
dos antes y después de las intervenciones educativas. Se calcularon frecuencias y porcentajes para
determinar las tendencias en las elecciones de mascotas en la plataforma Fantasy Class, tanto en
la seleccion inicial como en la reeleccion post-intervencion. Ademas, se analizaron las respuestas
a las preguntas abiertas para obtener una comprension mas profunda de las percepciones de los
estudiantes.

Se presto especial atencion a los cambios en las preferencias de los estudiantes entre imagenes
fotograficas e ilustrativas de vertebrados e invertebrados antes y después de la interaccion con los
invertebrados en las sesiones practicas. Este andlisis permitio identificar patrones y correlaciones
significativas entre la exposicion educativa, las preferencias visuales y las actitudes hacia los inverte-
brados, proporcionando una vision valiosa sobre la eficacia de las actividades educativas realizadas.

4. RESULTADOS

Los resultados obtenidos en esta investigacion revelan tendencias interesantes en las preferencias de
los estudiantes hacia los invertebrados antes y después de las intervenciones educativas. Se ha obser-
vado un pequefio incremento en el nimero de alumnos que escogen como mascota un invertebrado
después de realizar la practica. El 22,4% escogen un invertebrado en primera eleccion vs. el 38,7%
que escogen un invertebrado en la segunda eleccion. En esta segunda eleccion el 28,5% se correspon-
de a alumnos que cambian su eleccion de vertebrado a invertebrado, mientras que el 10,2% restante
ha escogido invertebrado en ambos casos.

De los 13 grupos de trabajo establecidos para realizar los ejercicios de aula, en cuanto a la elabo-
racion de la ficha didactica de observacion, siete de ellos escogen vertebrados y seis escogen inverte-
brados (pero de estos grupos, cinco corresponden al caracol y solo uno a un insecto, la hormiga). A la
hora de escoger un animal para llevar a cabo un trabajo de investigacion, se observo que tres grupos
escogieron invertebrados. Concretamente, dos grupos la hormiga, y un grupo la lombriz. En estos
grupos la mayoria de miembros habian escogido como mascota un invertebrado en alguna de sus
elecciones (50%, 80% y 100% de los miembros del grupo respectivamente). De hecho, uno de estos
grupos hizo su trabajo principal de asignatura sobre los insectos.
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A la hora de escoger un vertebrado o invertebrado en la pregunta de examen se escogié mas el
pez (entre grillo y pez) y mas la lombriz (entre lombriz y hdmster). Siendo la diferencia mucho mas
acusada entre el grillo y el pez a favor del pez (Tabla 1).

Tabla 1. Numero total de participantes que escogen cada tipo de animal en la pregunta de examen. Las cruces sefialan
las opciones no disponibles para cada grupo clase

Opcidén a escoger en el examen Grupo clase 1 Grupo clase 2
Grillo 4 X
Pez 24 X
Lombriz X 18
Hamster X 13

En cuanto a la correspondencia entre las elecciones de mascotas y las valoraciones de las practicas
se observa que el patron es bastante parecido entre participantes que escogen un invertebrado como
mascota y los que no lo hacen (Figura 1).

80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%

®Me ha gustado

" Dudoso/a
30,00%

20,00%

No me ha gustado

10,00%
0,00%

Escogen invertebrado No escogen invertebrado

Figura 1. Porcentaje de alumnos que manifiestan cada uno de los niveles de satisfaccion con respecto
a la practica con grillos en el aula en funcion de si han escogido o no un invertebrado como mascota

Respecto a la motivacion por la actividad de elegir mascota, un 51,7% expresé sentirse muy o bas-
tante motivado, un 28,6% medianamente motivado y un 19,7% poco o nada motivado.

No se escogen mas ilustraciones antes (59.2% de los participantes) que después (55.1% de los
participantes) de la practica de observacidon. Sin embargo, se observa una clara tendencia a escoger la
ilustracion del grillo sobre la fotografia, mientras que para otros animales no existe tal distincion entre
los formatos ilustracion y fotografia (Tabla 2) (solo un participante escogio la fotografia del grillo,
justamente un vardn, mientras que el resto escogieron la ilustracion). Esto podria haber hecho que
muchos que escogieron al grillo en primera opcidn como dibujo no lo hicieran en segunda opcion por
no gustarles la version real. En el caso del pez se observa la tendencia contraria.
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Tabla 2. Numero total de participantes (se juntan la primera y la segunda eleccion)
que escogen ilustraciones y fotografias para cada tipo de animal

Nimero de Nimero de

participantes que participantes que Total

escogen ilustracion escogen fotografia
Lombriz 2 6 8
Grillo 21 1 22
Héamster 16 19 35
Pez 1 7 8
Pollito 13 12 25

5. DISCUSION

Los resultados de la presente investigacion destacan la dificultad de modificar las percepciones ne-
gativas del alumnado del GDEI hacia los invertebrados, especialmente hacia los insectos. Para pro-
fundizar en el entendimiento de la resistencia al cambio en las percepciones hacia los invertebrados,
es crucial explorar los factores subyacentes detras de estas actitudes. Este fenomeno podria estar
influenciado por una combinacién de preconceptos culturales y experiencias personales previas. En-
tender estos factores puede ayudar a desarrollar estrategias mas efectivas para modificar estas percep-
ciones en el futuro, lo que es esencial en el contexto educativo para fomentar una comprension mas
equilibrada y respetuosa de todos los seres vivos.

Se constata que realizar una practica de observacion con grillos hace que incremente ligeramente el
numero de alumnos que escogen como mascota un invertebrado, pero la respuesta sigue siendo baja.
Dentro de los invertebrados existe una mayor propension a escoger moluscos (caracol) o anélidos
(lombriz) en las tareas de clase y en una pregunta de examen que no insectos (grillos, hormigas), a
pesar de que se haya trabajado mas este tipo de animales a través de observaciones.

En general, el alumnado valora positivamente haber realizado el taller con grillos; sin embargo,
en este caso, la eleccion de una mascota invertebrada es un indicador débil de esta actitud. Esto
indica que, aunque a los participantes les haya podido gustar la experiencia siguen prefiriendo los
vertebrados como mascota. La eleccién de mascota, en cambio, si que es indicativa de la represen-
tacion pictdrica preferida por el alumnado. Como se ha podido observar, los participantes escogen
indistintamente entre fotografias e ilustraciones para todos los animales excepto para el grillo (en el
pez, el pequefio tamafio muestral impide llegar a conclusiones). En el caso del grillo, existe una clara
preferencia por la ilustracion.

Aunque hubo alumnos que escogieron como primera eleccion el dibujo del grillo, luego no quisie-
ron volver a escoger el grillo en forma de fotografia. Ello es indicativo de que la fotografia ejerce cier-
to tipo de rechazo. Este fendmeno es interesante de estudiar, ya que, si los futuros docentes prefieren
escoger representaciones ilustradas infantilizadas de aquellos organismos con los que no sienten afi-
nidad, es mas probable que transmitan modelos inadecuados y poco realistas a su alumnado. Nuestros
resultados, donde el inico participante que escogio una fotografia de grillo fue un varén, parecen ali-
nearse con los hallazgos de Azil et al. (2021), quienes encontraron que las mujeres son mas propensas
que los hombres a presentar reacciones negativas hacia los invertebrados. Teniendo en cuenta que hay
mas mujeres que hombres en el sector educativo se precisan acciones concretas para reducir estas re-
acciones. Esta preferencia por ilustraciones infantilizadas podria llevar a una comprension sesgada o
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simplificada de la biologia de estos organismos. Por tanto, es fundamental que los futuros educadores
sean conscientes de la importancia de utilizar representaciones realistas para impartir conocimientos
cientificos precisos y fomentar una apreciacion mas auténtica de la biodiversidad.

La plataforma gamificada Fantasy Class ha resultado una herramienta adecuada para llevar a cabo
este sondeo, ya que la eleccion no se limita simplemente a escoger una imagen, sino que dicha imagen
se vincula con la identidad virtual de los participantes y se crea una adopcion y cuidado simulado de
una mascota. Ello hace que la eleccion se base en criterios emocionales e identitarios. Otra razon para
considerar este contexto como adecuado es el alto nivel de motivacion del estudiantado al escoger una
mascota, lo cual resulta ser una actividad estimulante para la mayoria. Ello sugiere que este tipo de
plataformas puede ser util para llevar a cabo sondeos sobre percepciones en estudiantado.

Este estudio, si bien proporciona una perspectiva valiosa sobre la percepcion de los invertebrados
entre los estudiantes de educacion infantil, tiene ciertas limitaciones que deben ser consideradas para
futuras investigaciones. Una de las principales limitaciones es la muestra relativamente pequefia y es-
pecifica, limitada a estudiantes del GMEI de una sola institucion, lo que podria afectar la generaliza-
cion de los resultados. Ademas, el uso de una plataforma gamificada, aunque innovador, podria haber
influido en las elecciones de los estudiantes de una manera que no refleje completamente sus actitudes
reales en un contexto no gamificado. La brevedad del periodo de intervencion también podria haber
limitado la capacidad de observar cambios mas significativos en las percepciones y actitudes. Para
futuras investigaciones, seria beneficioso expandir el estudio a una muestra mas amplia y diversa de
participantes y considerar un periodo més prolongado de intervencion para observar cambios mas
profundos y duraderos en las actitudes. Ademas, seria interesante explorar en mayor profundidad
la influencia de diferentes tipos de representaciones visuales de invertebrados en la percepcion y el
aprendizaje, asi como examinar en detalle la relacion entre la educacion practica sobre biodiversidad
y las actitudes hacia la conservacion y la sostenibilidad en la educacién infantil.

6. CONCLUSIONES

a) Se ha observado un incremento en la seleccion de invertebrados como mascotas en la plataforma
Fantasy Class después de las intervenciones educativas, lo que sugiere una mejora en la per-
cepcidn y apreciacion de estos animales por parte de los estudiantes. Sin embargo, este cambio
no ha sido muy pronunciado, indicando que las percepciones negativas hacia los invertebrados
pueden ser profundamente arraigadas y dificiles de cambiar

b) Los estudiantes han mostrado una tendencia a preferir las ilustraciones sobre las fotografias
reales, especialmente en el caso de los invertebrados menos populares como los grillos. Esto
implica que las representaciones mas amigables y menos realistas pueden ser mas atractivas
para los estudiantes, aunque esto podria influir en la comprension realista de la biologia de estos
animales.

c¢) La utilizacion de la plataforma Fantasy Class ha demostrado ser una herramienta efectiva para
involucrar a los estudiantes y recopilar datos sobre sus preferencias y actitudes. La gamificacion
motivo a los estudiantes y proporciond un contexto interesante para explorar sus decisiones y
preferencias.

d) Aunque las actividades educativas practicas con invertebrados han incrementado el interés y la
curiosidad entre los estudiantes, esto no se tradujo necesariamente en una preferencia aumenta-
da por los invertebrados como mascotas. Esto sugiere que mientras la educacion practica puede
mejorar el conocimiento y la apreciacion, cambiar actitudes arraigadas puede requerir estrate-
gias mas prolongadas y enfocadas.
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