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RESUMEN 

Los entornos virtuales de aprendizaje (VLE) están asumiendo un papel importante en los 

entornos de aprendizaje modernos, y se reconoce cada vez más la importancia de la 

evaluación emocional para lograr efectividad. Se explora la importancia de incorporar 

herramientas de evaluación emocional de Experiencia de Usuario (UX), en las 

plataformas educativas, con el fin de comprender y abordar mejor las necesidades de los 

estudiantes. A través de una revisión de literatura existente y estudios de casos, el artículo 

examina diversas técnicas y tecnologías que pueden utilizarse para medir las respuestas 

emocionales. Este artículo deja una lista de emociones para evaluar UX de las 

funcionalidades de los VLE, validadas por expertos y estudiantes. Esta evaluación de la 

percepción afectiva de los usuarios/alumnos, sirve como complemento de otras 

evaluaciones para medir la calidad de cualquier VLE. 

 

Palabras clave: EVEAs, AVA, VLE, experiencia de usuario, UX, emociones, 

afectividad. 

 

RESUMO 

Os ambientes virtuais de aprendizagem (VLEs) estão assumindo um papel importante nos 

ambientes de aprendizagem modernos, e a importância da avaliação emocional para a 

eficácia é cada vez mais reconhecida. A importância de incorporar ferramentas de 

avaliação emocional da Experiência do Usuário (UX) em plataformas educacionais é 
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explorada a fim de compreender melhor e atender às necessidades dos alunos. Por meio 

de uma revisão da literatura existente e de estudos de caso, o artigo examina várias 

técnicas e tecnologias que podem ser usadas para medir as respostas emocionais. Este 

artigo deixa uma lista de emoções para avaliar a experiência do usuário das 

funcionalidades do AVA, validada por especialistas e alunos. Essa avaliação da 

percepção afetiva dos usuários/estudantes serve como complemento a outras avaliações 

para medir a qualidade de qualquer AVA. 

 

Palavras-chave: EVEAs, AVA, VLE, experiência do usuário, UX, emoções, afetividade. 

 

 

1 INTRODUCCIÓN 

En el Entorno Virtual de Aprendizaje (VLE, por sus siglas en inglés), el estudiante 

interactúa con la plataforma para seguir las lecciones del curso [1]. Se ha hecho hincapié 

en la necesidad de diseñar y proporcionar plataformas y recursos educativos que no sólo 

sean accesibles, sino también atractivos para los estudiantes [2] [3]. Por lo tanto, es 

importante conocer las percepciones de la interacción que los usuarios/estudiantes de un 

EVE tienen con estas plataformas [6]. La complejidad y las capacidades de las 

plataformas varían de un sistema a otro, pero en general todas cuentan con funciones 

básicas. Estos entornos deberían contar con métodos de evaluación de calidad y mejora. 

La experiencia de usuario provee un interesante punto de partida para considerar 

aspectos relacionados a la usabilidad, belleza y aspectos hedónicos, afectivos o 

experienciales del sistema [4]. Investigaciones recientes demuestran que el éxito de las 

aplicaciones radica no sólo en que sean utilizadas, sino disfrutadas, logrando que el 

usuario sea cautivado por una aplicación y quiera utilizarla frecuentemente [5]. 

Para este trabajo, se indagó acerca de las funcionalidades más importantes que se 

necesita evaluar, y también se estudiaron métodos existentes para descubrir cómo se 

sienten los usuarios al momento de interactuar con el sistema. 

En la sección 2 se presentan las funcionalidades que se tuvieron en cuenta para 

evaluar un VLE. En la sección 3 se habla de los métodos e instrumentos de evaluación 

afectiva. Posteriormente en la sección 4 detalla el proceso realizado para obtener el listado 

validado de emociones aptas para evaluar UX en VLE.  Por último, se dejan las 

conclusiones y posibles trabajos a futuro en la sección 5. 
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2 EVALUACIÓN DE PLATAFORMAS E-LEARNING 

Las funcionalidades de estos VLE pueden variar, pero en general, todos tienen 

funciones básicas que son comunes a la mayoría de ellos. Se ha tomado como base el 

trabajo citado en [6], en el que se investigan las características más importantes a tener 

en cuenta en la evaluación de un VLE. Dichos autores determinan las siguientes 

características a tener en cuenta a la hora de evaluar un VLE: 

• Facilidad pedagógica: esta categoría se refiere a las funcionalidades que el 

entorno proporciona a profesores y alumnos para el desarrollo del proceso de 

enseñanza y aprendizaje. 

• Soporte, ayuda y documentación: la información de este tipo debe ser fácil 

de encontrar, centrada en la tarea del usuario, con la lista de pasos concretos a 

realizar, y no ser demasiado extensa. 

• Contenido: el contenido o courseware es el material de aprendizaje que se 

pone a disposición del alumno. 

• Interfaz de usuario: consiste en aquellos aspectos del sistema con los que 

el usuario entra en contacto, física, perceptiva o conceptualmente. 

• Tratamiento de errores: cancelación, revocación de acciones, prevención 

de errores, detección de errores, reconocimiento de errores, mensajes de error 

visibles y claros, mecanismos de recuperación y solución de errores. 

• Herramientas: utilizadas para la gestión de contenidos académicos, 

mejorando la intercomunicación con el usuario. 

• Flexibilidad: se refiere a la multiplicidad de formas en que el usuario y el 

sistema intercambian información. Implica proporcionar control al usuario, 

capacidad de sustitución y adaptabilidad. 

• Estándares: se refiere a cómo la aplicación web se ajusta a las normas, 

estándares, convenciones o guías de diseño en el ámbito web. 

 

2.1 EVALUACIÓN EMOCIONAL EN PLATAFORMAS EDUCATIVAS 

Sin embargo, pocos estudios definen una lista de emociones relevantes y 

apropiadas para evaluar los VLE: 

El trabajo citado en [7] proporciona un marco actualizado de los factores humanos 

que influyen positivamente en el éxito y la eficacia de los EVE, que son los que más 

influyen en la satisfacción del usuario. 
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En [8] se utilizaron dos categorías de emociones, explícitas: las recogidas 

directamente del alumno mediante encuestas autoinformadas; e implícitas: las inferidas 

discretamente durante el proceso de aprendizaje. Los autores indican que los VLE 

plantean varios retos a la hora de comprender los diferentes tipos de afecto 

experimentados por un alumno. Utiliza el análisis de sentimientos con un modelo de bolsa 

de palabras y no tiene en cuenta otras medidas implícitas de las emociones. 

La facilidad de aprendizaje y la eficacia del sistema influyeron significativamente 

en la satisfacción del usuario. El estudio publicado en [9] examinó la relación de cada 

atributo de usabilidad con las respuestas emocionales del usuario. Debería mejorarse la 

interfaz de usuario en términos de usabilidad y respuestas emocionales del usuario 

mientras utiliza el sistema, para mejorar la satisfacción del usuario. 

Sobre la evaluación de la calidad de una aplicación de bajo coste utilizando dos 

métodos similares a la escala: AttrakDiff y Hedonic Utility Scale. Los autores de [10] 

realizan una evaluación de la experiencia de usuario (UX) de la aplicación móvil 

educativa Edmodo, y se destaca la importancia de adaptar estos métodos para 

proporcionar un informe de UX más completo, que permita a los usuarios informar 

subjetivamente de sus experiencias y detectar problemas en la UX. Además, en otro 

estudio [11] se identifica errores comunes de accesibilidad web en el VLE y cómo estos 

afectan las emociones de los estudiantes. Se desarrollan métricas de evaluación UX para 

VLE [12], considerando la dimensión hedónica y la dimensión pragmática de calidad. Sin 

embargo, se concluye que ninguno de los métodos de evaluación de UX para VLE evalúa 

los sentimientos del usuario [13]. 

 

3 MÉTODOS DE EVALUACIÓN AFECTIVA 

Existen diversos métodos para llevar a cabo una evaluación afectiva. El sitio 

www.allaboutux.org1 almacena una extensa lista de ellos, entre los cuales se resaltan 

algunos instrumentos que sirven para evaluar propiedades de productos y aplicaciones 

web, como AttrakDiff [11], que evalúa un sistema usando un cuestionario con formato 

diferencial semántico, es decir, coloca características opuestas y el evaluador debe marcar 

a cuál de ellas está más cercana su valoración. 

                                                           
1 http://www.allaboutux.org 
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Por otro lado, entre los instrumentos que analizan las emociones del usuario de un 

producto se encuentra PrEmo [14] [15], un instrumento de autoinforme no verbal que 

mide 14 emociones que a menudo son provocadas por el diseño del producto. 

En la tabla 1, se detallan diferentes herramientas afectivas y su objetivo de 

medición. 

 

Tabla 1. Principales Herramientas Afectivas existentes 

Herramienta Objetivo de medición 

AttrakDiff [11] 

Cuestionario de 

experiencia de 

usuario (UEQ) [12] 

Ambos miden la aceptación del producto. 

SAM (Maniquí de 

Autoevaluación)[13] 

Herramienta de evaluación de las 

emociones del usuario que utiliza escalas 

gráficas para las dimensiones: Valencia 

"agradable" a "desagradable"; Excitación 

"excitado" a "tranquilo"; Dominancia:  

"fuera de control" a "en control". 

LEM-Tool [14] Los dibujos animados expresan ocho 

emociones distintas de los usuarios: 

Alegría, Deseo, Fascinación, Satisfacción, 

Tristeza, Asco, Aburrimiento e 

Insatisfacción. 

PrEmo (Product 

Emotion) [15]–[18] 

Instrumento de autoinforme que mide, de 

forma no verbal, diversas emociones del 

usuario, tanto satisfactorias como 

desagradables. 

"Geneva Emotions 

Wheel +" (GEW +) 

[19] basada en [20] 

Estado emocional del usuario durante la 

evaluación 

Fuente: producción propia 

 

Estos cuestionarios utilizan escalas de emociones que pueden resultar erradas y/o 

confusas para las evaluaciones de las diferentes funcionalidades un VLE, por otra parte, 

no todas pueden adaptarse al idioma español. 

 

4 LISTADO DE EMOCIONES VALIDADO POR EXPERTOS Y ESTUDIANTES 

Con el fin de ofrecer una alternativa a los instrumentos existentes, se obtuvo un 

conjunto de emociones para evaluar un VLE desde un punto de vista afectivo. 

En una publicación anterior, entrevistamos a un grupo de expertos en el campo de 

la Afectividad y la Tecnología Educativa, de varios países de habla hispana, aquellas 

emociones más significativas que un estudiante de educación superior puede expresar 

durante el uso de cada una de las funcionalidades del VLE. Posteriormente se validó dicha 

lista de emociones con estudiantes  [17]–[19]. 
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La Tabla 2 muestra un resumen de las emociones negativas seleccionadas por 

característica (con tilde y relleno verde). 

 

Tabla 2. Emociones negativas por cada característica VLE, elegidas por expertos y estudiantes 

Emociones 

Negativas 

R
ep

u
g

n
an

ci
a 

In
d

ig
n

ac
ió

n
 

D
es

p
re

ci
o

 

In
sa

ti
sf

ac
ci

ó
n

 

D
ec

ep
ci

ó
n
 

S
o

rp
re

sa
 

D
es

ag
ra

d
ab

le
 

A
b

u
rr

im
ie

n
to

 

T
en

si
ó

n
 

F
ru

st
ra

ci
ó

n
 

C
o

n
fu

si
ó

n
 

Facilidad 

Pedagógica 
 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Soporte   
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  

✓ ✓ 

Contenido ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  
✓ ✓ 

Interfaz de 

usuario  
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ P✓ ✓  

✓ ✓ 

Manejo de 

errores 
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  

✓ ✓ 

Herramientas  
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  

✓ ✓ 

Flexibilidad   
✓ ✓ ✓ ✓ ✓  

✓ ✓ 

Estándares ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓    

Fuente: producción propia 

 

Además, la tabla 3 muestra las emociones positivas seleccionadas (con tilde y 

relleno verde). 

 

Tabla 3. Emociones positivas por cada característica VLE, elegidas por expertos y estudiantes 

Emociones 

Positivas 

D
es

eo
 

In
sp

ir
ac

ió
n

 

A
d

m
ir

ac
ió

n
 

S
at

is
fa

cc
ió

n
 

D
iv

er
si

ó
n

 

C
o

m
p

ro
m

is
o
 

Facilidad 

Pedagógica 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Soporte  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓   

Contenido ✓ ✓ ✓ ✓ ✓   

Interfaz de 

usuario  

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

  

Manejo de 

errores   

✓ ✓ ✓ 

    

Herramientas ✓ ✓ ✓ ✓ ✓   

Flexibilidad ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Estándares ✓ ✓ ✓ ✓ ✓   

Fuente: producción propia 
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5 CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO 

La lista de emociones en español validada por expertos y estudiantes, para evaluar 

de manera afectiva las funcionalidades de los VLE será de utilidad para el área de 

Afectividad y Tecnología Educativa, ya que cuenta con el respaldo de profesionales 

reconocidos y estudiantes de diversas edades y países hispanohablantes. 

Esta evaluación de la percepción afectiva de los usuarios/alumnos, sirve como 

complemento de otras evaluaciones para medir la calidad de cualquier VLE. 

Como trabajo futuro, se planea determinar la escala de evaluación que se utilizará 

para evaluar los VLE afectivamente. También se plantea realizar evaluaciones afectivas 

de las plataformas educativas utilizando esta lista de emociones, para validarla y obtener 

retroalimentación. Además, se sugiere analizar qué emociones están más relacionadas con 

cada característica de los VLE, para considerarlas en el diseño y evaluación de la 

plataforma. Estas cuestiones son importantes para desarrollar mejores aproximaciones de 

evaluación en HCI y mejorar la experiencia de usuario. 
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