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Emotions for Virtual Learning Environments

Laura N. Aballay, Silvana V. Aciar, César A. Collazos

Abstract— Emotions are present and influence the learning
process. One of the current challenges is how to get the emotions
experienced by learners. Numerous mechanisms have been
developed for this purpose. These mechanisms assess a number
of basic emotions provided by the literature. A Virtual Learning
Environment (VLE), on the other hand, is composed of several
functionalities, in which not all emotions experienced by learners
are always involved. This article presents a study conducted with
experts in affective technologies and education, with the aim of
obtaining the emotions that students may feel when using each of
the functionalities of a VLE. The study counted with the
participation of experts from several Latin American countries
and concluded with a list of emotions associated with the
functionalities of the VLE. The results obtained will allow the
design of future mechanisms for the evaluation of emotions in
VLEs, reducing the generic list used in the literature to only those
emotions specific to each VLE component.

Index Terms—Human computer interaction, Interactive
systems, User centered design, User Experience, User interfaces.

. INTRODUCCION

NA Plataforma de Aprendizaje, en adelante Entorno
Virtual de Aprendizaje (EVA), es una plataforma de
computacion que permite crear y gestionar cursos por medio
de diversas herramientas (chat, mail, wiki, blog, foros,
calendario, encuestas, grupos, juegos, evaluaciones, etc.) [1],
[2], [3]. Los términos EVA, Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA, por sus siglas en portugués), Virtual
Learning Environment (VLE, por sus siglas en inglés) o
Learning Management System (LMS) son sinénimos.

En los EVA, el alumno interactla con la plataforma para
seguir las lecciones del curso, realizar las actividades,
comunicarse con el profesor y con sus compafieros, asi como
realizar seguimiento a su propio progreso [3]. Un EVA debe
facilitar el aprendizaje. Esta interaccion entre el estudiante y el
EVE tiene un gran impacto en el resultado del aprendizaje del
estudiante, [4], [5]. El auge del uso de las plataformas
virtuales en la actualidad se ve potenciado por la pandemia del
COVID-19 [6][7].

Se ha hecho hincapié en la necesidad de disefiar y
proporcionar plataformas y recursos educativos que no soélo
sean accesibles sino también atractivos para los estudiantes
[8][9] . Por lo tanto, es importante que los usuarios/estudiantes
de un EVE estén satisfechos con su entorno e interfaz [10].

La computacidn afectiva describe métodos computacionales
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que estan relacionados, derivados o disefiados con el propésito
de influir en las emociones, ofreciendo una mejor interaccion
y experiencia de usuario teniendo en cuenta su estado
emocional [8]. Por lo tanto, el reconocimiento de las
emociones es uno de los pilares de la computacion afectiva.

La Experiencia de Usuario (UX), constituye una evaluacion
holistica de la interaccion con un producto [8]. Se trata de una
evaluacion que incluye diversas facetas, entre ellas la faceta
emocional, que tiene en cuenta atributos de satisfaccion desde
el punto de vista afectivo del usuario [9], [10].

Ante la falta de consenso respecto a qué caracteristicas
poseen, aspectos, atributos y que criterios tener en cuenta, se
tomé como base el trabajo citado en [11], en el que se
investigd acerca de las caracteristicas mas importantes que se
necesitan tener en cuenta en la evaluacion de un EVA.

El objetivo del presente trabajo es obtener un listado de

emociones que pueda experimentar un alumno de educacion
superior durante la evaluacion de Experiencia de Usuario de
un EVA. Para lograr este fin, se consulté a un grupo de
expertos en el campo de Afectividad y Tecnologia Educativa,
de varios paises de habla hispana.
El articulo estd organizado de la siguiente manera: en la
seccién 2 se presenta la justificacién de la eleccion de las
caracteristicas de un EVA (Entorno Virtual de Aprendizaje),
luego en la seccion 3 se exponen algunos instrumentos
existentes para evaluar afectivamente una aplicacion y la
justificacién de la eleccion de la escala de emociones. A
continuacion, en la seccién 4 se realiza una revision de
trabajos relacionados. En la seccién 5 se detalla el cuestionario
y la seleccion de participantes. Siguiendo con la seccién 6
donde se muestran los resultados en forma grafica. Luego se
realiza un analisis de concordancia entre expertos en la
secciéon 7. Por ultimo, en la seccion 8 se despliegan las
conclusiones y el trabajo a futuro.

Il. CARACTERISTICAS DE LOS EVA

Existen EVA gratuitos, otros que deben pagarse y otros que
son facilitados por las mismas instituciones educativas [12].
Las funcionalidades de estos EVA varian de un sistema a otro,
pero en general todos cuentan con funciones basicas que son
comunes a la mayoria. Sin embargo, no existe consenso acerca
de cudles caracteristicas se deben tener en cuenta al momento
de evaluarlos.

Luego de una revisidn de literatura, se escogié como base
un trabajo de investigacion [11] publicado en 2018, donde sus
autores llevaron a cabo una revision de trabajos desde el 1979
al 2017 para obtener principales caracteristicas de calidad de
los sistemas EVA, teniendo en cuenta las normas 1SO 9126 e
ISO 25010. En dicho trabajo [11], se hizo un analisis de 70
fuentes a fin de determinar los aspectos que cada autor
propone para que un EVA sea de calidad y usable. Estos
autores determinan las siguientes caracteristicas para tener en
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cuenta al momento de evaluar un EVA:

¢ Facilidad pedagogica: esta categoria hace referencia a las
funcionalidades que el entorno provee a docentes y
alumnos para el desarrollo del proceso de ensefianza y
aprendizaje.

e Soporte, ayuda y documentacion: la informacién de este
tipo debe ser facil de buscar, centrada en la tarea del
usuario, con la lista de pasos concretos que se llevara a
cabo, y no ser demasiado extensa.

¢ Contenido: los contenidos o courseware es el material de
aprendizaje que se pone a disposicion del estudiante.

¢ Interfaz de usuario: de un sistema consiste en aquellos
aspectos del sistema con los que el usuario entra en
contacto, fisica, perceptiva o conceptualmente.

e Manejo de errores: cancelacién, revocacién de acciones,
prevencion de errores, deteccion de errores,
reconocimiento del error, mensajes visibles y claros de
error, mecanismos de recuperacion y solucion ante el
error.

e Herramientas: se utilizan para la gestién de contenidos
académicos, permitiendo mejorar la intercomunicacién
de los usuarios.

o Flexibilidad: hace referencia a la multiplicidad de
maneras en el que el usuario y el sistema intercambian
informacién. Implica brindar control al usuario,
capacidad de sustitucion y capacidad de adaptacion.

e Estandares: hace referencia a cdmo la aplicacion Web es
conforme respecto a normas, estandares, convenciones 0
guias de disefio en el dominio Web.

e En base a estas caracteristicas de plataformas educativas,
la intencidn a futuro es evaluar la experiencia de usuario
desde el punto de vista afectivo.

I1l. METODOS DE EVALUACION AFECTIVA

Una vez identificadas las caracteristicas de los EVA, es
necesario conocer los métodos existentes para evaluar desde el
aspecto afectivo dichas caracteristicas.

Como UX destaca los aspectos emocionales, se debe
establecer la manera de evaluarlos. Desmet [13] sugiere el uso
de dos tipos de instrumentos: no verbales (objetivos) y
verbales (subjetivos). Los instrumentos no verbales
comprenden mecanismos fisiol6gicos para captar respuestas
emocionales. Por otro lado, los instrumentos verbales, suelen
evaluar las emociones por medio de cuestionarios o0
autoinformes

Para determinar como perciben afectivamente los usuarios
la interaccidon con un producto, se pueden emplear diversos
cuestionarios. Por ejemplo, AttrakDiff [14] y el User
Experience Questionnaire (UEQ) [15] miden las percepciones
y la aceptacion, pero estan enfocados en el producto.

El UEQ [15] utiliza un diferencial semantico, es decir,
coloca caracteristicas opuestas y el evaluador debe marcar a
cual de ellas estda mas cercana su valoracion., esta disponible
en varios idiomas. Mide aspectos de usabilidad como la
eficiencia, claridad y confiabilidad, asi como también aspectos
de la experiencia del usuario como la estimulacién u
originalidad.

El instrumento AttrakDiff [14], también evalta un producto
usando un cuestionario con formato diferencial semantico. Sin
embargo, fue disefiado para evaluar el aspecto heddnico,
pragmatico y atractivo de un producto.

Por otro lado, se encuentran los cuestionarios que ayudan a
comprender el estado emocional del usuario sobre cada detalle
de un producto. Estos cuestionarios contienen diferentes
escalas y estructuras para obtener una imagen holistica e
integral de la experiencia del usuario.

De esta manera, el cuestionario SAM (Self Assessment
Manikin) [16], es una herramienta de evaluacién de emociones
que utiliza escalas gréaficas, que representan personajes de
dibujos animados que expresan tres elementos emocionales:
placer, excitacion y dominio para indicar niveles de emociones
para cada dimensién. Cada una de estas dimensiones esta
representada por cinco estados diferentes en una escala de 9
puntos.

En este sentido, LEM-Tool [17] propone una representacion
de dibujos animados que expresan ocho emociones discretas,
utilizando expresiones faciales y posturas corporales. El
instrumento consta de cuatro emociones positivas y cuatro
negativas.

En el caso de PrEmo (Product Emotion) [13], [18], [19],
este instrumento permite realizar encuestas distribuidas por
Internet. PrEmo [20] es un instrumento de autoreporte que
mide de manera no verbal distintas emociones del usuario,
tanto las satisfactorias como las no placenteras.

Otros autores, en cambio, en [21], proponen identificar y
analizar el comportamiento de usuarios mientras participan en
un proceso de evaluacién de sitios web. Las caracteristicas del
comportamiento son la expresién facial, direccion de la
mirada, postura, movimientos de la cabeza y gestos.

Otro ejemplo de analisis de emociones en usuarios es el
trabajo citado en [22], en el que se propone el instrumento
“Rueda de emociones de Ginebrat+” (GEW+), que se basa en
el instrumento existente “Rueda de emociones de Ginebra”
(GEW) [23]. Las caracteristicas incluidas en GEW+ dan
informacién adicional sobre el estado emocional del usuario
durante la evaluacion, informacion que no se obtenia
anteriormente con el instrumento GEW, como la seleccion de
la emocién més representativa y la justificacion por parte del
usuario de esta seleccion.

Tales cuestionarios utilizan escalas de emociones que
pueden ser imprecisas y/o confusas para las personas que
participen de las evaluaciones.

Para ofrecer una alternativa a los instrumentos existentes, en
este trabajo se pretende obtener una escala de emociones para
luego tenerla en cuenta al momento de evaluar un EVA desde
el punto de vista afectivo. Se utilizo la escala de emociones
usadas en PrEmo [24], debido a la facilidad que posee al
consultar las emociones en los participantes acerca de
caracteristicas de un producto, ademas por ser uno de los
instrumentos mas conocidos y utilizados a nivel mundial, por
ende, uno de los métodos mas probados y disponible en
diferentes idiomas, incluido el castellano.
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IV. TRABAJOS RELACIONADOS

A continuacion, se describen investigaciones relacionadas
en cuanto a evaluacién UX y afectividad:

En [25] se investigd sobre la emocién y de como influye a
la motivacion y a los estados animicos, define modelos para el
disefio emocional y las dimensiones de la emocién; proponen
el modelo ACT (Atraer, Conversar, Tramitar) el cual plantea
pautas y recomendaciones acerca de como disefiar
eficientemente cubriendo distintos niveles de emocién.

Los autores de [26] establecen la conceptualizacion del
disefio de interaccion, los paradigmas de interaccion, cémo
influyen los aspectos afectivos, interfaces expresivas y las
cuatro actividades basicas del disefio de interacciéon y los
modelos del ciclo de vida en medio de la Interaccion Humano
Computador (Human-Computer Interaction, HCI en inglés).

En [27] se brindan algunos principios para seguir en el
disefio emocional de interfaces web para empresas y establece
que la personalidad de la plataforma provoca respuestas
emocionales mas amplias y es la llave para hacer un disefio
mas humano.

Por su parte en [28], se define la usabilidad emocional y
conceptualizan los elementos mas importantes a considerar
para llevar la emocion al disefio de productos.

En cambio en [29] se determinan 5 aspectos de interfaz
afectivos en el juego (desafio, estética y visualizacion,
narrativa y caracteres, usabilidad e interface y flujo).

En el articulo [30], los autores realizaron una
caracterizacion de las emociones, proponen un framework
para el disefio afectivo y establecen métodos para realizar la
evaluacion de las emociones.

Dentro de este marco, el trabajo citado en [31], contribuye
al estudio del disefio emocional definiendo el disefio de
experiencia de usuario, proporcionando pautas para las
aplicaciones e-learning y aportando estrategias de contenido.

En cuanto a evaluacion de EVAs, en [1] los autores
proponen algunas ideas para alcanzar un modelo de
evaluacién que incorpora criterios de usabilidad.

Sin embargo, cabe mencionar que a la fecha han sido
encontrados escasos estudios [31, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38],
que definan claramente un listado de emociones relevantes
para evaluar sistemas interactivos:

El trabajo citado en [32] proporciona un marco actualizado
de las dimensiones humanas que impactan en la efectividad
del LMS. La literatura reciente ha revelado que las
instituciones educativas de los paises en desarrollo fracasan
cuando adoptan tecnologias EVA porque ignoran los factores
humanos relacionados con estas tecnologias. Y pueden
mejorar la calidad de su educacion adoptando este marco e
implementando estrategias para invertir en dimensiones
humanas. Concluyen que los factores humanos que afectan
positivamente el éxito y la eficacia de EVA incluyen actitud,
disfrute, experiencia, autoeficacia y prontitud, los que tuvieron
impactos mas sustanciales en la satisfaccién del usuario.

En [33], los autores indican que los EVA plantean varios
desafios para comprender los diferentes tipos de afecto que
experimenta un alumno. Por ello definieron dos categorias de
emociones, emociones explicitas como aquellas recolectadas

directamente del estudiante a través de encuestas auto
informadas, y emociones implicitas como aquellas inferidas
discretamente durante el proceso de aprendizaje. Sin embargo,
este trabajo utiliza andlisis de sentimientos con un modelo de
bolsa de palabras en base a los registros del foro de discusion
y no considera otras medidas implicitas de las emociones.

El propdsito del estudio publicado en [34] fue examinar la
relacion de cada atributo de usabilidad y las respuestas
emocionales del usuario para comprender las relaciones de
estos dos métodos de evaluacién. Los resultados revelaron que
la capacidad de aprendizaje y la eficacia del sistema tuvieron
una influencia significativa en la satisfaccion del usuario. El
desarrollador del EVA debe mejorar la interfaz de usuario en
términos de usabilidad y respuestas emocionales del usuario
mientras usaba el sistema. El desarrollador debe conocer estos
problemas para mejorar la satisfaccion del usuario.

En [35] realizaron una evaluacion de UX en la aplicacion
mévil educativa Edmodo empleando dos métodos tipo escala:
AttrakDiff y Hedonic Utility Scale. Los resultados indican que
es posible evaluar la calidad de una aplicacién a bajo costo.
Sin embargo, es necesario adecuar estos métodos para brindar
un reporte mas completo de la UX, permitiendo a los usuarios
reportar subjetivamente sus experiencias y, en consecuencia,
identificar los problemas que afectaron la UX. Para una
valoracion holistica, la complementacion de las escalas con las
preguntas abiertas fue positiva, permitiendo obtener los
aspectos positivos y los aspectos a mejorar en la aplicacion.

En otro estudio [36], se identifican los errores de
accesibilidad web més comunes que presenta el EVA y como
estos errores pueden inducir diferentes emociones en los
estudiantes. Las emociones se obtuvieron de encuestas
respondidas por los estudiantes. Concluyen que durante el uso
del EVA, se debe prestar especial atencién en aspectos como
el fortalecimiento de la autoestima y las emociones de los
estudiantes, ya que estos factores tienen una influencia
decisiva en los estudiantes para continuar o abandonar este
proceso educativo.

En [37] desarrollaron métricas de evaluacién UX para el
sistema eLearning para la dimension pragmatica de la calidad,
con transparencia, eficiencia y confiabilidad, mientras que
para la dimensidn de la calidad heddnica, la estimulacion y la
novedad. EI mismo autor principal [38] realiza una revisién
bibliografica y concluye que ningin método de evaluacion UX
para LMS evalua los sentimientos del usuario.

Los autores del trabajo citado en [39], dejan una serie de
recomendaciones: que los alumnos detallen sus experiencias
acerca de lo que sintieron al usar un producto y las dificultades
que tuvieron, permitir que los participantes puedan detallar su
experiencia, ser especifico o dejar que los alumnos
especifiquen utilizando escalas diferenciales semanticas,
especificar qué aspectos estan siendo evaluados por los
adjetivos o dejar que los alumnos expliquen su evaluacion, ya
que el EVA tiene muchas caracteristicas diferentes y un
adjetivo puede ajustarse a una, pero no a otra. La evaluacion
debe ser rdpida y sencilla: a los alumnos no les gusta perder el
tiempo. Utilizar métodos de evaluacién rapidos y sencillos,
como escalas diferenciales seméanticas.
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Estas contribuciones nos permiten afirmar la importancia de
contar con evaluacion de UX de EVAs desde el punto de vista
afectivo. Estos trabajos relacionados respaldan la idea de que
la integracién de emociones en este tipo de evaluaciones
contribuira a mejorar la UX y la satisfaccion de los usuarios.

V. EMOCIONES PARA LOS EVA

Con el propésito de obtener una escala con las emociones
que puede expresar un alumno de educacién superior durante
el uso y evaluacion de un EVA, se disefid una experiencia en
la que profesionales expertos del “mundo de Afectividad y
Tecnologia Educativa” seleccionaron desde un listado inicial
dado, aquellas emociones mas significativas que se pueden
presentar en el estudiante al momento de interactuar con cada
una de las funcionalidades pre-establecidas de los EVAs [11],
mencionadas anteriormente en la seccion 2.

A. Cuestionario

Se disefid un cuestionario, el cual constd de una seccion
demogréfica mas ocho preguntas tipo “Multiple Choice”, una
para cada caracteristica de los EVAs antes mencionada,
resaltando que podian elegir mas de una opcién o ninguna.

Este cuestionario se encontraba on-line en Google Forms,
resultando una forma sencilla, econémica y directa para poder
obtener una devolucién de los encuestados. Participaron
expertos de Argentina, Colombia, Espafia, Costa Rica y Brasil
sin ninguna dificultad, y desde cualquier dispositivo, incluso
desde su propio teléfono movil, evitando asi los
inconvenientes de distancia, tiempo y sincronia.

B. Seleccion de Emociones

Por cada caracteristica de EVA, se les consultd a los
participantes por un conjunto inicial de emociones basadas en
la escala usada en PrEmo, en su version en idioma castellano,
obtenidas de otro trabajo de investigacion [40]. El experto
podia elegir mas de una emocion del listado sugerido (multiple
choice) e incluso agregar emociones que no se hallaran en las
opciones propuestas y/o dejar comentarios 0 recomendaciones
por medio de respuestas abiertas.

La escala de emociones corresponde a un enfoque
categorico [41]. Los expertos debian elegir desde una escala
[40] en la que se presentaron las siguientes emociones
negativas:

- Repugnancia: Rechazo

= Indignacion; ira, enojo debido a un comportamiento
inmanejable

- Desprecio: Menosprecio, falta de afecto.
- Insatisfaccién: Experiencia no satisfactoria.
= Desilusidn: no cumple con las expectativas

- Sorpresa Desagradable: caracteristica negativa
inesperada.

= Aburrimiento: Caracteristicas poco interesantes

- Ademas, las siguientes emociones positivas:

- Deseo: Impulso para utilizar la herramienta
= Inspiracion: motivacidn a hacer cosas nuevas
= Admiracion: Apreciacion de la herramienta.

- Satisfaccion: Satisfecho con las caracteristicas
disponibles

- Fascinacion: Intensa atraccion y buena impresion
causada por la herramienta

- Sorpresa Placentera: Caracteristica inesperada
positiva

C. Participantes

Con el prop6sito de validar el contenido del cuestionario
mediante juicio de expertos [42], [43], se establecié como
poblacién a profesionales expertos en HCI, especificamente
profesionales expertos en Afectividad y Tecnologia Educativa
de habla hispana. Se seleccion6 intencionalmente una muestra
de 12 expertos de los cuales 9 fueron mujeres. Los sujetos
convocados son todos profesionales académicos de
universidades de diferentes paises, todos con mas de 5 afios de
experiencia en el area y de diferentes rangos de edades, y la
participacién fue voluntaria. Ademas, cada participante
contestd su propio cuestionario sin conocer las respuestas de
sus pares, evitando asi el sesgo en las respuestas.

Respecto a las edades, 4 pertenecen a la franja 30-40 afios, 3
a 40-50 y 5 tienen mas de 50 afios. Eso nos da la nocion de
que la mayoria, 41.7% con mas de 50 afios, son personas con
mas afios de antigliedad en el area, 33.3% con edades entre 30
y 40 afios con al menos 5 afos de experiencia en el area y 25%
estan en el intervalo 40-50 afios.

En cuanto a la nacionalidad, 5 personas fueron de Espafia
(41.7% del total de encuestados), 4 de Colombia (25% del
total) y el resto de Argentina, Brasil, Costa Rica y Chile. Este
aspecto es relevante para indicar la representatividad vy
heterogeneidad de los participantes respecto a la cultura,
idioma y preferencias, enriqueciendo la validez del estudio.

D. Regla de Decision

Se establece que si al menos 1 (un) experto elige una
emocion para un item, ésta serd incorporada al conjunto de
emociones de la caracteristica. Y, si una emocién no es
elegida, serd descartada de dicha caracteristica en el
instrumento final.

VI. RESULTADOS

Se analizaron las respuestas de los expertos para cada una
de las funcionalidades/caracteristicas de un EVA y se
muestran los resultados, en forma gréfica, para una mejor
lectura y visualizacion. En este estudio se realizd un anélisis
de frecuencias, contabilizando la emocion seleccionada por
cada experto para una correspondiente funcionalidad. Como se
puede observar por ejemplo en la Tabla I, la fila “Total”, es
una sumatoria de los votos de todos los expertos participantes,
obteniendo la frecuencia de votos de esa emocidn para cada
funcionalidad.
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A. Facilidad Pedagdgica.

En la Fig. 1, se pueden apreciar las emociones elegidas por
los expertos para “Facilidad Pedagogica”. Se puede notar que
todos los expertos (100%) han marcado que la emocién
“Insatisfaccion” debe ser consultada a los estudiantes para
esta  caracteristica. Le siguen  “Satisfaccion” y
“Aburrimiento” con 92%, y luego “Desilusién” con 75% e
“Indignacion-enojo” con 58%. En cuanto al resto de las
emociones, “Desprecio-falta de afecto” y “Sorpresa
Desagradable” obtuvieron 25% de los votos. Por Ultimo
“Admiracion-Apreciacion de la herramienta” solo 17%.

TABLAI
RESPUESTAS EXPERTOS PARA “FACILIDAD PEDAGOGICA”
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Fig. 1. Emociones elegidas para “Facilidad pedagégica”.

Las emociones “Repugnancia-Rechazo”, “Fascinacién
por la herramienta” y “Sorpresa Placentera” sin embargo,
no fueron seleccionadas por los expertos, como se observa en

la Figura 1.

Es importante destacar que un profesional indico
conveniente agregar la emocion “Tensién o nerviosismo”, en
cambio otro experto sugiri6 agregar “Frustracion”, Yy
“Confusion”, y un tercer participante indicd que
“Compromiso” debe ser agregada al conjunto inicial de
emociones propuestas para esta funcionalidad.

Se puede notar que la eleccion de las emociones se
comporta de forma variable, tanto para las emociones
positivas como para las negativas, presentando mayores
valores para las negativas, y valores medios para las positivas.

B. Soporte.

En la Fig. 2, se exponen los resultados respecto a la
funcionalidad "Soporte” de un EVA. Tal como se puede
apreciar, las emociones mas elegidas fueron: con 75% de los
votos la emocion “Desilusién”, con 67% de votos
“Insatisfacciéon”, y con 58% de votos “Aburrimiento” y
“Satisfaccion”.

Fig. 2. Emociones elegidas para “Soporte”.

Las menos elegidas, “Sorpresa Desagradable”,
“Admiracion” y “Diversion” con 8% de los votos (un solo
voto cada una).

Ademas, uno de los expertos indicé conveniente agregar las
emociones “Frustracion” y “Confusion” al conjunto inicial
de emociones propuestas para esta funcionalidad.

Las emociones “Sorpresa Placentera”, “Fascinacion” y
“Repugnancia” (significa rechazo) no obtuvieron votos.

Se observa que la eleccién de las emociones se comporta de
forma variable, presentando menores valores en las emociones
positivas.

C. Contenido.

Respecto a la funcionalidad de los EVAs referida al
material de aprendizaje, los expertos indicaron las siguientes
emociones (ver Fig. 3): “Desilusion”, fue la més votada, 83%
de los expertos la eligieron, y “Admiracién” con 17%, la que
menor porcentaje de votos tuvo.

Se descartaron de esta funcionalidad, por no tener votos,
“Sorpresa Placentera” y “Fascinacién”.
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En este caso, uno de los expertos indicé conveniente
agregar las emociones “Frustracion” y “Confusion” al
conjunto inicial de emociones propuestas.

En este caso, la eleccion de las emociones demuestra
mayores valores para las emociones negativas.

D. Interfaz de Usuario.

En cuanto a la funcionalidad referida a la "Interfaz de
Usuario” de las plataformas, los expertos eligieron las
siguientes emociones (ver Fig. 4): el 92% de los expertos
indica que la “Insatisfaccion” debe ser consultada a los
alumnos para evaluar la interfaz de usuario, y la menos elegida
fue “Repugnancia”, con 25%.

Fig. 3. Emociones elegidas para “Contenido”.

Quedando sin  votos
Placentera”.

Es importante destacar que uno de los expertos opinod que se
deberian agregar las emociones  “Frustracion” y
“Confusion”.

Destacando que que la eleccion de las emociones se
comporta de forma variable, presentando mayores valores para
las negativas.

“Fascinacion” y “Sorpresa

)

Fig. 4. Emociones elegidas para “Interfaz de Usuario”.

E. Manejo de Errores.

En cuanto a la caracteristica referida a la deteccion de
errores, mecanismos de recuperacion y solucién ante errores
de un EVA, los expertos participantes opinaron que las
siguientes emociones deben estar presentes al momento de su
evaluacion (Fig. 5): con 100% de los votos “Insatisfaccion”,
y con 1 voto equivalente a 8%, “Inspiracion”.

Las emociones “Fascinacion”, “Sorpresa Placentera” y
“Diversion” fueron descartadas de esta funcionalidad por no
tener votos de los expertos participantes.

100
L4 |
‘ | | |III .."
AnN = O

>

"~
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Fig. 5. Emociones elegidas para “Manejo de Errores”.
Uno de los expertos indico que se deberian agregar las
emociones “Frustracion” y “Confusion”.
El comportamiento de la eleccion de las emociones en este
caso fue variable, presentando menores valores en las
emociones positivas.

F. Herramientas.

En la Fig. 6, se presentan los resultados de las opiniones de
los expertos participantes respecto a la funcionalidad
“Herramientas” de un EVA para la gestion de los contenidos y
comunicacion entre usuarios. Tal como se puede observar,
todos los expertos (100%) indicaron que la “Satisfaccién”
debe ser incluida en la evaluacion de esta caracteristica de un
EVA, asi como “Insatisfaccion” tuvo alto consenso, 92%
“Aburrimiento” y “Desilusién” con 67% de acuerdo; con
58% “Admiracion”; “Indignacién” obtuvo 50% de
consenso; “Desprecio”, “Indignacién” y “Diversion” con
42% de los votos; “Deseo” con 33%; “Sorpresa
Desagradable” con 17% de acuerdo y por (ltimo
“Repugnancia” con s6lo 8% de los votos.
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Fig. 6. Emociones elegidas para “Herramientas”.

Sin embargo, “Fascinacién”, “Sorpresa Placentera” no
fueron votadas por los expertos participantes, de manera que
seran descartadas para evaluar esta funcionalidad.

Uno de los expertos opind que se deberia agregar
“Frustracion” y “Confusion” para evaluar afectivamente un
EVA.

Se puede notar que la eleccion de las emociones se
comporta de forma variable, pero con valores similares entre
las emociones positivas y las negativas.

G. Flexibilidad.

Hace referencia a la multiplicidad de maneras en el que el
usuario y el sistema intercambian informacion, asi como la
capacidad de adaptacion de un EVA. Observando la Fig. 7, es
posible apreciar las emociones elegidas por los expertos para
ser tenidas en cuenta al momento de su evaluacion.

Fig. 7. Emociones elegidas para “Flexibilidad”.

La emocion “Satisfaccion” aparece con 75% de consenso
entre los participantes; le sigue “Desilusién” con 67% de
acuerdo; “Insatisfaccion” y “Deseo” con 58% de los votos;
“Inspiracién”, “Admiraciéon” con 50% de consenso;
“Indignacion” y “Sorpresa Desagradable” con 42%;

“Diversién” con 25% de votos; y por ultimo “Repugnancia”
y “Desprecio” con 17%.

Las emociones “Sorpresa Placentera” y “Fascinacion” no
fueron elegidas por ninguno de los expertos participantes.

Un experto indic6 que es conveniente agregar
“Frustracion” y “Confusion”, en cambio otro participante
opina que se debe agregar “Compromiso”.

Se puede notar que la eleccion de las emociones se
comporta de forma variable, tanto para las emociones
positivas como para las negativas, presentando valores
extremos, medios y minimos bien diferenciados.

Se puede notar que la eleccion de las emociones se
comporta menos variable, con valores intermedios tanto para
las emociones positivas como para las negativas.

H. Estandares.

Esta funcionalidad se refiere a como la aplicacion cumple
normas, estandares o convenciones. En la Fig. 8, se muestran
los resultados de los votos de los expertos, indicando cuales
emociones deben ser tenidas en cuenta para evaluar esta
funcionalidad en un EVA. La emocién con mayor consenso
fue “Satisfaccion” con 75%; pasando a “Insatisfaccion” con
50%; “Desprecio”, “Desilusion”, “Aburrimiento” Yy
“Admiracion” con 33% de los votos; “Deseo” con 25%;
“Repugnancia”, “Indignacién” e “Inspiracion” con 17% de
los votos; y “Sorpresa Desagradable” y “Diversion” con
8% cada una.

-
Fig. 8. Emociones elegidas para “Estandares”.

“Fascinacion” y “Sorpresa Placentera” no fueron
elegidas por los expertos en esta ocasion.

Ademas, es conveniente aclarar, que en este caso los
participantes no agregaron emociones al listado preestablecido
inicialmente.

Se puede notar que la eleccion de las emociones se
comporta de forma variable, presentando un pico en las
emociones positivas, y valores medios en las negativas.

La tabla Il, muestra las emociones asociadas a cada
caracteristica de acuerdo a la encuesta que fue aplicada. Este
listado resultante, validado por expertos, podra ser utilizado
para realizar la evaluacion UX afectiva de las funcionalidades
de un EVA por parte de los usuarios alumnos. Ademas, se
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incluyen las emociones que los expertos indicaron que seria
conveniente agregar.

Una situacién que se presentd y es importante destacar, es
que todos los expertos participantes descartaron las emociones
“Fascinacion por la herramienta” y “Sorpresa Placentera”
de todas las funcionalidades. De manera que el listado inicial
de emociones discretas propuesto en esta experiencia quedd
reducido. Por lo tanto, el listado de emociones positivas quedd
compuesto por: “Deseo”, “Inspiracion”, “Admiracion”,
“Satisfaccion”, “Diversion”; mas “Compromiso”, que se
agreg6 al listado inicial por sugerencia de algunos expertos.

Respecto al listado inicial de emociones negativas, no se
descartd ninguna, incluso se agregaron “Frustracién” vy
“Confusion” también por sugerencia de algunos participantes.

VII. ANALISIS DE CONCORDANCIA ENTRE EXPERTOS

Para analizar el consenso entre los expertos, se calcul6 la
correlacion de concordancia. Un coeficiente de correlacion
indica la fuerza de asociacion entre dos o mas variables [44],
[45]. El rango del coeficiente va de -1 a 1. Un coeficiente
igual a cero indica que no existe asociacion [45]. La
concordancia evalla cuan acordes estan entre si observaciones
sobre el mismo fendmeno [45].

Se etiquetd a los expertos con E1 hasta E12, y utilizando el
programa InfoStat©, se calcularon las correlaciones de
concordancia entre las opiniones de los expertos para cada
caracteristica EVA, y se obtuvieron los siguientes valores
(tabla I1I), para la caracteristica Facilidad Pedagdgica. Los
resultados de cada correlacion se presentan en la interseccion
de cada fila y columna.

Tal como se puede observar en la tabla 11, los elementos de
la diagonal de la matriz son iguales a 1 porque representan la
correlacion de cada variable con si misma. Cada elemento por
debajo de la diagonal es el coeficiente de correlacién entre las
correspondientes variables fila y columna.

Analizando los valores de concordancia mayores a 0.75, se
puede apreciar que los expertos E8 y E9 resultan con mayor
acuerdo, 0.85. Luego, E6 y E9, con 0.82; E4 y E12, con 0.78;
y E1-E5 con 0.77. Cabe destacar, que los expertos de E8-E9
son ambos de Colombia; asi como E6-E9 también pertenecen
al mismo pais; y, por otro lado, E4-E12 son ambos de Espafia.
Por lo tanto, se puede inferir que existe relacién entre el grado
de acuerdo y el pais de origen. Posiblemente exista influencia
ya sea por la cultura o creencias compartidas en una misma
regién, tal como citan estudios anteriores [46][47].

Se repitio este andlisis para el resto de las caracteristicas, en
las que se destacaron altos valores de acuerdo (mayores a
0.75):

e 0.89entre E4yE12;0.88 entre E2y E4 enla
caracteristica "Herramientas". En ambos casos con
mismo pais origen.

e 0.88 E4-E11, donde dos participantes de diferentes
paises y diferente género lograron acuerdo en la
caracteristica "Contenido".

TABLAIL
LISTADO FINAL DE EMOCIONES POR CARACTERISTICA DE UN EVA SEGUN
ENCUESTA A EXPERTOS
Positivas Negativas

Facilidad
Pedagdgica

Soporte-

Ayuda

Contenido

Interfaz  de
Usuario

Manejo
Errores

Herramienta
s

Flexibilidad

Deseo, Inspiracion,
Admiracion,
Satisfaccién, Diversion

Compromiso

Deseo, Inspiracion,
Admiracion,
Satisfaccion, Diversion

Deseo, Inspiracion,
Admiracion,
Satisfaccién, Diversion

Deseo, Inspiracion,
Admiracién,
Satisfaccién, Diversion

Inspiracién,
Admiracién,
Satisfaccién,

Deseo, Inspiracion,
Admiracién,
Satisfaccién, Diversion

Deseo, Inspiracion,
Admiracién,
Satisfaccién, Diversion

Compromiso

Indignacion, Desprecio,
Insatisfaccién, Desilusion,
Sorpresa Desagradable,
Aburrimiento Tension-
Nerviosismo Frustracion
Confusion
Indignacion, Desprecio,
Insatisfaccién, Desilusion,
Sorpresa Desagradable,
Aburrimiento Frustracion
Confusion
Repugnancia, Indignacién,
Desprecio, Insatisfaccion,
Desilusion, Sorpresa
Desagradable,
Aburrimiento Frustracion
Confusion
Repugnancia, Indignacién,
Desprecio, Insatisfaccion,
Desilusion, Sorpresa
Desagradable,
Aburrimiento Frustracion
Confusion
Repugnancia, Indignacién,
Desprecio, Insatisfaccion,
Desilusion, Sorpresa
Desagradable,
Aburrimiento Frustracion
Confusion
Repugnancia, Indignacion,
Desprecio, Insatisfaccion,
Desilusion, Sorpresa
Desagradable,
Aburrimiento Frustracion
Confusion
Repugnancia, Indignacion,
Desprecio, Insatisfaccion,
Desilusion, Sorpresa
Desagradable,
Aburrimiento Frustracion
Confusion
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TABLAIL.
CORRELACIONES DE CONCORDANCIA ENTRE EXPERTOS PARA "FACILIDAD
PEDAGOGICA"
B || B|® |56 |57 |B| B |E0|E1|EBE2
El 1
B2 [o046| 1

E3 [0.30]0.24 1

E4 [0.33]0.44]0.33 1
E5 [0.77 | 0.46 | 0.53 | 0.56 1
E6 [ 048 0.28|0.48|0.34]0.48 1

E7 [051]0.47]0.01]0.11]0.26 [ 0.05 1
E8

E9

0.51|0.47 [ 0.51 | 0.56 | 0.51 | 0.69 | 0.45 1
0.62 | 0.38 | 0.62 | 0.45| 0.62 | 0.82 | 0.26 | 0.85 1
E10 | 0.53 ] 0.46 | 0.3 | 0.56 | 0.77 | 0.22 | 0.51 | 0.51 | 0.37 1
E11 | 0.75] 0.26 | 0.26 [ 0.34 | 0.75 | 0.37 | 0.45 | 0.45 | 0.56 | 0.75 1
E12 |1 0.370.430.15(0.78 | 0.58 | 0.23 | 0.19| 0.4 | 031 0.58 | 0.4 1
Se observd un caso especial con el E10, en "Soporte" y
"Contenido", donde sus valoraciones no coincidieron con los
demaés expertos participantes, con coeficiente de concordancia
0 (cero), es decir nula.

Analizando desde otro punto de vista, también se hallaron
altas correlaciones entre expertos del mismo género, lo que
afirma los hallazgos de estudios anteriores [48] [49].

En relacion a la caracteristica Estandares, se notd una
particularidad, tal como se exhibe en la (tabla 1V), donde se
puede apreciar que hubo acuerdo total entre casi todos los
expertos al elegir las emociones para tal caracteristica EVA.
Excepto los expertos E7, E11 y E12, la mayoria eligié las
mismas emociones. Tal vez se deba a que es la caracteristica
EVA maés facil de interpretar, y sobre la que resulta mas facil

determinar qué emociones utilizar para valorarla.
TABLAIV.

CORRELACIONES DE CONCORDANCIA ENTRE EXPERTOS PARA "ESTANDARES"

B |2 |B|® |5 |6 |5 | BB |5 |E0|E1|E2

GG
N
NG

1 1 1 1 1 1 ]-053] 1
1 1 1 1 1 1 ]-053] 1 1
E10 1 1 1 1 1 1 ]-053] 1 1 1
E11 | 0.03 [ 0.03 [ 0.03 [ 0.03 | 0.03 | 0.03 | 0.27 | 0.03 | 0.03 | 0.03 1
E12 |-0.53[-0.53[-0.53|-0.53|-0.53|-0.53] 1 |-0.53]-0.53]|-0.53| 0.27 1
En general, los indices de concordancia son altos en todas
las caracteristicas, valores mayores a 0.75. Excepto "Soporte",
ya que fue la que present6 valores méas bajos que el resto de
las caracteristicas, todos menores a 0.75.

E5
E6
E7 |-0.53[-0.53[-0.53]-0.53|-0.53(-0.53| 1
E8
E9

VIIl. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

La evaluacion de UX, desde el punto de vista afectivo, de
un EVA es fundamental para conocer las preferencias de los
estudiantes/usuarios. El hecho de contar con entornos mas
atractivos para el usuario impacta en la calidad de un EVA y
por consiguiente, en la satisfaccion del estudiante. Es
importante que los usuarios/alumnos de un EVA se sientan
satisfechos al interactuar con estos sistemas computacionales.

Sin duda que la aplicacidn de este tipo de investigaciones al
contexto educacion es de gran importancia no soélo para el area
HCI, sino también para las instituciones educativas. El
principal problema, es que no se cuenta con un listado acorde
de emociones que podrian experimentar los estudiantes al
interactuar con cada uno de los componentes de un EVA.

Se deja como aporte un listado de emociones, validado por
expertos, para evaluar afectivamente cada una de las
funcionalidades de un EVA, tomadas de un trabajo precedente
[11]. En este sentido este trabajo consigui6 definir emociones
en espafiol acordes a cada caracteristica EVA, contribuyendo
con el area HCI en el contexto de la educacion. En el cual
algunas emociones tales como ‘“Fascinaciéon por la
herramienta” y “Sorpresa Placentera” fueron descartadas de
todas las funcionalidades ya que no son relevantes o no se
presentan al interactuar con los EVAS. Este listado de
emociones en espafiol serd de gran utilidad para el campo
Afectividad y Tecnologia Educativa, ya que cuenta con el
respaldo de reconocidos profesionales de gran trayectoria y
nivel internacional, de diferente género, edades y paises de
origen, lo que enriquece la validez y heterogeneidad del
estudio. Se obtuvo alto consenso de opiniones acerca de las
emociones para cada caracteristica por parte de los expertos.
En relacidn con este tema, es valido destacar que se pudieron
identificar clusteres culturales y de género que pueden
representar factores significativos al momento de analizar los
resultados de la evaluacion. Los resultados de este trabajo
pueden contribuir a disefiadores, desarrolladores y evaluadores
de EVA.

Una limitacién del trabajo se puede deber al hecho de que
se brindara un listado inicial de emociones para que los
participantes elijan las mas adecuadas para cada caracteristica
evaluada. Si bien el cuestionario permitia elegir mas de una o
ninguna, e incluso agregar alguna que considerara necesaria,
se puede interpretar cierto grado de influencia en la opinién de
los participantes.

Otra limitacion se puede presentar debido a que se consulta
desde un cuestionario y no desde la interaccidn con el entorno
en cuestion, lo que puede afectar las respuestas de percepcion
que tienen los usuarios participantes.

Se planea replicar esta encuesta a alumnos de nivel superior
para obtener sus propias opiniones, para contrastar con las
opiniones de expertos acerca de cuales son las principales
emociones que perciben los estudiantes en entornos de
aprendizaje mediados por tecnologia.

Como trabajo a futuro, se planea determinar la escala a
utilizar para valorar cada emocién, y los rangos en que podra
ser evaluada. Esto posibilitara contar con indicadores y luego
obtener métricas para una evaluacion afectiva.

Otro aspecto Util de analizar en el futuro es la posibilidad de
determinar que emociones tienen mayor relacion con cada
caracteristica, para tener en cuenta tanto al momento de disefio
como de evaluacion de la plataforma. Posteriormente, se
deben llevar a cabo evaluaciones afectivas UX de plataformas
educativas con esta propuesta para validarla 'y
retroalimentarla.

La comunidad de HCI debe tener en cuenta estas cuestiones
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para identificar los aspectos que influyen en las percepciones
de los usuarios sobre su experiencia de UX para desarrollar
mejores enfoques de evaluacion.
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